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HöígyeK^f^fí- 


Nem kell felhfvTKim a figyelmeteket a változásra a lapban, az mündenkinek nyilvánvaló. 

Nyugodtan mondbatídk, lT0^az576 KBytetörténetének legszembetűnőbb, legdrasztikusabb 
tartalmi megújulása van a hátunk mögptL Amikor a stábbal leültünk ás eldöntöttüK hoSf kicsit 
nyitni szeietnénk tartalmilag elsődlegesen azt néztük, hogy mit is csinál egyjáitékőrúlt, amikor 
nem játszik. Rímet biztos néz, zenét báztos hall^ (nem beszélve a CDnrasokról, legyen az MP3 
va^ Div>;]. No, meg rendel pizzát, de a asztronómiai írásokat j^^ndotok itt a Roaj^ile receptekre 
netezDkrek) rc^d Úton elvetettük! Ennek megfelelően rengeteg új rovatunk van, természetesen 
a régiek megtartása mellett Rémijük, bejön majd az új KByte, és (az ityenkor kötelező förumos 
anyázások mellet) megtatáijátok azokat az ÚJ témákat melyekben érdekes és hasznos dolgokat 
oJvashattok havonta. A KByte DVD EST EXTRA mellékletén kívül a káity^yújtoknek etariogaojnk 
e^ kis megJepetésL MontyPython... mond ez a ná/valakirtekvafemit?!? 

Akinek nem, az sürgősen tegye le a lapot és induljon a tékába, mert ígenosak alulművelt! 
Ráadásul a Martin ismét volt szererKsés ellátogatni az angyalok varosába és (Időt szakítva a 
szőke Baywatch lányok tapogatása mellett) m^ozta a tőle megszokott leginkább kisregényhez 
hasoniílhaiD tudósítását az E3-röl! 

DVD ajánlói CD-aJánló, jogi rovat fa rriegri^zött másolöknakj, egv^zóval több. mint játéktesztek 
sotezeta. Fielesleges leímom az összes változást, ha végigl^xizzátok ezt a számot, úgyis látjátok 
aiényeget 


Júniusban az576TEAM nevében; 


I f 

adam@S76.hu 


E3 Beszámoló 4 

y Ismertetők 

Starmageddon Project Earth 13 

Th e Elde r Se ro I Is 111: Mornowind 22 

Duke Nukem; Manhattan Project 23 

Le IVlans24 Hours 32 

* -GrandTheft Autó III 34 

VS Chal lenge 40 

Stealth Gombát 4S 

SW Qalactic Balti egrounds: CIone Campaígns S4 
’ TheSum of All Fears SS 

- « - Soldier of Fortune Ik Doubie HeEix S2 

■ Hitman 2: Silent Assassin 36 

• Hotel Giant 75 


y Nagyító 




























Tanulva a tavalyi párizsi i^alandjainkbó] [amikor ránk roliadt a turista szalámi, artnyit vártunk két átszállás között), az idén idejében kezdtük d sziervezni E3-as túránkat 
Tamás barátom égbe emelt kézzel adta ki az ukázt OTP Traveles partneteínknek; ^Párizs kízárvar. Rövid keresgélés után egy Budapest-Frankfurt-UJS Aiigetes 
útvonaltervet kaptunk, amit - i^erve a Lufthansa pontosságát és me^rzhatóságát - azonnal el is fogádtunk, {Tamás ugyan fenyalgott kicsit, mert ö a Swissair éjszakai sonkás 
melegszendvicseihez és tálcára halmozott csokoládéi hoz szokott) 

A szállodaíöglatás is jói alakuh; Severly Hillsben kaptunk egy ötcsillagos szállodát, olyannyira a májer kerület közepén, hogy még az utcát is Beveríy Dttve-nak hí^k. közvetlen a 




Rodeo Drive mellett, ettudjátok képzelni, többször láttunk ümuzint, minta fogkafénkeL 

Egy apró szépséghibája volt mindössze a dolognak: korai Los Angeies-i érkezésünknek az volt azára. hogy az indulás napján hajnali 5 órára kellett kint lenni Ferihegyen. Ma bumm, 
több is veszett mohácsnál - gondoltam én naivan, mint Móricka. Négykor keltem, ügyesen vettem a rövid fürcsizés, hajigazrtás és utolsó pillanatban mégez^bepakoEás akadályait; 
Tamás hajszál pontosan fel ötkorfekezetta házunk előtt, bedobtam a böröndöta kocsiba, nagy vidáman bevágődtam, erre e^z úton hozzám sem szólt a srác - ekkor realizálódott 
bennem a dolog bc^ő bizony egy fél órával előbb kelt (minimum), 
amit ugye az eltenségemneksem kívánnék. 




Vágjunk rögtön a közepébe: már az E3 eiölt is mindenki az Aotivision által forgalmazott új ID üdvös¬ 
kéről, a legendás Doom harmadik epizódjáról beszélt, melynek most már van hivatalos címe is - nem 
fogjátok kitalálni - Doom 3, Az ID stand előtti plazmalévén egyfolytában futott egy, a sorozat törté¬ 
netét [és néhány másodpercnyi D3 anyagot) bemutató filmecske, de aki az igazi dologra volt kíván¬ 
csi, annak valahogy bé keltet jutnia a cég belső prezentációjára. Bent ugyanis egy közel tíz perces 
ín-game videót mutogattak az urak. melyet szavakkal nagyon nehéz lesz lerrni, annyira jót nézett kü 
Az űj Doom grafikailag egész egyszerűen lesöpör mindent és mindenkit az asztalról, a konkurencia 
mehet kocsikázni, ennek a színvonalnak még csak a közelében sincs mar\apság senki. A model- 
Eek kidolgozottságát leginkább a rendereit mozifilmekhez lehet hasonlítani, a fény-árnyék hatások 
lenyűgözoek. és az egésznek olyan sötét és félelmetes a hangulaíta. hogy majd összecsunyitottuk 
magunkat a filmecske alatt. A Játék tulajdonképpen a jó öreg egyes számú Doom remake-Je: Mars. 
UAC kutatóbázis, ahol a szó legszorosabb értelmében elszabadul a pokol, és egyetlen ember marad 
csak, aki megakadályozhaga a pokol földi eljövetelét. Megjelenés valamikor 2003-ban, addig is lehet 
gépet fejleszteni (a jelen légi verzió egy 2.2 Ghz-es procin. és egy high-end ATI kártyán futott), ezért 
érdemes! 

Maradjunk még egy kicsit az FPS-eknél, az ActivEson két újdonsággal Is szoígalt ebben a műfajban. 

Az első versenyző a két hónapja bejelentett Stor Trak: Elfta Forca 2, a Ritual (SIN, PAKK 2) fejlesz¬ 
tésében. A játékban továbbra is Munro-t, a Voyagerelit egységének vezetőjét alakítjuk, csak most 
Picard kapitány parancsnoksága alatt fogunk vele tevékenykedni. Új fegyverek és eszközök [többféle 
lövedéket használó gránátvetÖ, tricorder), az eredeti játék rövidségét ért kritikák miatt mezöveit 
nagyságú pályák és misszlöszám (a fejlesztők állítása szerint másfélszer annyi küldetést keli majd 
végrehajtanunk, mint az első részben). felturbózottAl és nagyobb odafigyelés a csapatlapú harcra 
- ha minden igaz, még az idén kipróbálhatjuk. A másik FPS projekt nem különálló játék, hanem egy 
(egyelőre) név nélküli küldetéslemez a tavalyi év egyik legütósebb lövöldéjéhez, a Retum to Cá&lle 
Wolfenstelnhez. iO új single píayer küldetés, egy tucat multíplayer pálya, egy új játszható kaszt 
(kém “ felvehetjük az ellenfél egyenruháját), új fegyverek (pl: akna telepítésének lehetősége a mérnö¬ 
kök számára). hidak, valamint EÖállások kiépítéséé mumpiayerben: egyszóval lesz benne minden, ml 
szem-szájnak ingere. A fejlesztö Merve még az idén be akarja fejezni, ha minden igaz, a karácsonyi 
szezon magasságában már játszhatunk vele. 

A cég az RTS fronton is tarolni kíván, ezt a célt szolgálja a Módiéval: Totál Warnyár végére terve¬ 
zett kiadása. A na^ sikerű Shogun: Totál War fejlesztőinek [Creative Assembly) új játéka a sötét 
középkor véres csatatereire kalauzol majd el minket, A fő kampány során tizenkét nemzet közül 
választhatunk majd, nagy hangsúlyt fektetve az egyes országok vezetőire - ők jelentős szerepet 
fognak betötten] a hadjáratok során, lévén, ho^ speciális tulajdonságaikkal alapvetően megha¬ 
tározzák az általunk választott nép által alkalmazható taktikák körét. Vezéreink öregedni fognak, 
tehát egy idő után nem csak a hadvezetés, hanem a megfelelő ütöd legyártásának/kíválasztásá¬ 
nak súlyos terhe is a nyakunkba szakad majd. Ajátékban továbbra is nagy szerepet játszanak a 
terepviszonyok és az időjárás - egy hegynek lefelé elindított nagy erejű lovasroham itt is csatákat 
dönthet el - valamint álkaimurtk nyílik az ellenfél várainak alapos megostromlására is. Multíplayer 
természetesen lesz. már látjuk is magunk előtt, hogy micsoda nagy csatákat fogunk mi vívni egy¬ 
más közt, ha végre megjelenik... 
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A námet ifietoségiű CDV szép na(gy rakás játékot hozott ki a kiállítást^, kezdjük tatán a sávünknek tegkedve- 
sebbel, a magyar Phitos Labs által fejlesztett Imperium Cialadica 3^31. Az IG3 továbbra ts barüftiFjál néz 
ki és topábbra is a végleten űrben játszódó taktikai RTS. Wémí új ínfó te napvilágot látott a játékról: a végső 
céljhk most nem a gatasíte teljes meghódítása, hanem a Fökíre való hazajutás lesz, a csatákon kívül jelerv 
tös szerepet kapnak majd a különféle idegen fajokkal fent tartott diplomáciai kapcsolataink is, az eltenfél 
elpusztítására mintegy 5Ú féle fegyver áll majd reridelkezésünkre (lézerek,, torpedók, ptazmaágyúk, 
rakéták, és a hajók pajzsainak hatástaíanitására szólaló speciális kütyuk), valamint a hajókat is teljes 
mértékben a saját ízlésünknek megfeleJóen alakíthatjuk ki (fejleszthetö/fetezemtheto fegyverek, pajzsok, 
és hajtóművek). Aki inkább fantasy környezetben szeret köbordrii, mint az űrben, annak érdemes egy 
pillantást vetnie az orosz Ládán Stúdiós Otabto-klónjára, a Otvíne DtvInitSfre is. A DO három választható 
karaktert (Wanrior, Wízard, Survívor). rengeteg NPC-L egv ^ő. állandóan változó világot, nagyfelbontású, 
effektekkel ípl. tükröződés) alaposan megtámogatott 2D-s grafikáit, rengeteg szörnyet, és epikus, non-ünen 
áris történetet igér a stílus rajCRTgöinak. mindezt valamikor az ősz elljen szemléthetjök közelebbróL 

A CDV sem kíván lemaradni az FPSmániáröl: a l^«ed első pillantásra (sót másodikra is) leginkább az 
XboxoB Haló által ihletett alkotásnak tűnik. A játék a jövőben (2062-ben) játszódik, mikor is a Föld lakossá¬ 
gának egy idegen faj íök a Sreedj fenyegetésével keH szembenéznie. Agamé nézőpontja választható (saját 
szemszögr vagy 3'^ person nézőpont), és a legnagyobb újdonságot a sokféle jármű használata jeEenti majd 
- a stilustársakkal ellentétben itt nem csak földi eszközöket hanem légi járműveket te igénybe vehetünk 
a gonosz ellen minéi hatékonyabb pusztítása érdekében. Megjelenés2(302 Q2. azaz nyár vége/Ósz eleje. 
A Neocfiofi viszont már nem egy szimpla FPS, inkább egy akdó/FP^RPG hibrid, mely ráadásul kizárólag 
online játszható - azaz MMC3RPG a drága. A klasszikus fantaéy víJágDt itt is erősen hanyágofiák a fejlesz¬ 
tők, a földi civilizáció pusztülása után 700 éwel járunk, egv új bolygón, ahol a kialakult társadalom legfőbb 
szervezőereje az erőszak, és a tüléfésért folytatott mindennapos harc. Négy karakterosztaly közül választ¬ 
hatjuk ki a neküitk l^nkább megfelelőt, több mmt 250 helyszínt fedezhetünk fel (first/3'^ parson választ¬ 
ható itt is, akárcsak a Breednnéi). és na nagyon akaijuk, saját magunk alakíthatjuk ki a fegyvereinket te. A 
fejlesztők a játék egyik legnagyobb erősségekáht említik a robosztus, hatalmas tereket és városokat 
megjelenfteni képes, az kfqárást kiválóan kezelő 30 motort, valamint azt hogy a játék eleve buzdít ma^ 
az egymás közti szervezked^re - különféle kláripk és frakciók alakításával, vagy a már meglévő szö- 
vetségekltez való csatlakozással lesz csak esélyürik a hosszabb életben maradásra a Neocron brutális 
világában. A kíadö talán tegjsmertebb, és legnagyobb népszerüs^ek örvendő játéka, a Sudden Sbrik? 




. .1- _HÍ ^ : II fi .ag^JSHKIL! . 


IS folytatódik, a második rész nagyjából a mostani 
” számunk megjeler^ésévei egy időben kapható is 

lesz már - egyelőre német nyelven, az angol verzióra 
^ még kicsit várni kell. A várakozásokkal ellentétben a 
^ játék nem ment át 3D be. de még így is elég szépnek 
1^ tűnik. A játékmenetben viszont történtek változások. 

. ezek elsősorban a nehézségi szintet érintették (négy 
Pit , fdíozat lesz választható, az eteö részt sokan szkíták 
1^' a kőkemény kihívás miatt), valamint az dsó részt is 
erősen jellemző ^realizmus mindenek felett"' vonalat 

- akarják még tovább erősíteni - nagyon helyesen. 

elvégre ezért szerettünk Sudden Slrike-ozni... 


^ ! 

^.li .1. 


^ A íepQlőtéren ^wettem legedesebb és legcsajozösabbábrázatomat és megpróbáítam rávenni a becsekkolást intéző nőcít. hogy a vészkijárathozadja a heíyünket - ott 

tudvalevőleg 20 centivel több hely van a lábnak. Féttettök magúnkat a gé[^ (előtte kfe kö^áték. Tamás átmegy a fémdetektor kapun, az üvölt, Tamás vetkóziK persze az öve Jelzett 
be, röhögés, minden évben ez van), valóban vészkijáratoB hely. A másfél óra FfankHirtigniyugpdtartelilc Tóm elhozta a StarWars fisodé 2 könyvet annyira olvashatatlanul unalmas, hogy 
a Los Angeles-i gépen olvas majd nekem 1-1 oldalt, garantáltan vegigszuniyálom a 11 órát Ő el Is kezdi az otvasésb mire kihozzák a reggelit, már arcra borulva durmol a lehajtható 

asztalon. 

Frankfurt reggel csendes. Másfél óra várakozás, semm i extra, DVD bolt megtekintése, elcsodálkozás az árakon = valóban Jót tett ez az Euröra való átállás? Felszállás a nagygépre, 
meglepődés, ez a he^ már nem a vészkijárathoz szól - ferihegyi kiSís^ kiátkczása, keméniy 11 órának nézünk elébe. 

A Lufthansa stawardess csajbitgádja tipikus németfelhozatal: finoman puffadttenyészpulykak, közepesen pattanásosak, kivéve idősebb egyebet - de legalább kedvesek. 

Pár óra után Tamás - miután tizenkettedik alkalommal olvasta ki a Lufthansa Shop légi-ajándék ajánlólüzetét (Tesztelés indul: íródik oldal le^lja, sárga bőrönd ára? 38 Euró! 

Nyert,.) - üjra az Eplsode 2 könyvhöz nyű], 15 perc múlva 15 klloméier mélyen atezlk. Én hátramegyek a gép hátuljába és teülök a stewardess LHésfe, bámulok ki az ablakon 
(hófehér mlndsi, minimális bövakságb^átszik). kopasz fazon fél óra alatt pontosan IS-szormegyki a klotyóra (számoltam), ezen elröhögökaz út hátratevó részében. 








































Megérkeztünk Los Angelesbe! Veröfényes napsütés, meleg. Tökéletes időzítés, déEután 2 őre. Kocsibéirlés, Kisebb vita, Tamás kabiiötakarh én kisbuszt végül egy 
Dodge Grand Caravan-ban áílapoduok meg. A szállodát mondhatni könnyem megtaláljuk [ítála mánmár misztikusan kifinomult váresismereiemnek), hatalmas 
szoba a nyolcadikon. 2 kétszemélyes franciaá^. ablak a tengerkék medencére néz. Tamás vatami Halálos Fegyver filmet idézett, ahol a palik kiugrottak az ablakon, pont bele a 
medencébe; mivel én nem vagyok egy Mel Gibson, dobtuk az ötleteL.. Délután a város Taco Bell és El Pollo Logo éttermeinek felfedezése következik, azonnal rosszulletig kajalas^ 
alvás Másnap körbepöfö^ Los Angeles főbb uteáin.álmélkodás: mégmíndignem élnek rosszul ezékaz amcsik, A Wilshire Boulevardon Feirarí szalon, már negyedszeme megyünk 
el előtte, minden alkatommal ránézek a Tamásra és csak annyit mondok .Uhb FerraritT Salvás előtt TV nézés - egyveleg nagyképemyös, talán 72^es masina egy szekrényben, 
de idiótán megoldva, ugyanis a kinyitott szekrényajtóktót az ágyból csak egy speciális pózból látható jó! a műsor. Tamás bosszankodik, mEcsoda baromság ez egy ilyen ötcsillagos 
szállodában?! Egy szokatla n rekíámon mindketten ntegSepődünk: „Lépj be a hadseregbel” - toborzoműsor, ilyet még nem láttunk Mi van, Ameri^^ háborúra ké^ül? 

Reggel elindultunk a kiállításra. Hála a korai átállási problémáknak, szinte egyszerre pattant ki a szeműnk hajnali háromkor, így nagyon időben érünk oda. A média beléposok egy 
órával előbb bemehetnek, kilenckor betóduíunk. Gyorsan lefixálj uK hogy 
mikor találkozunk délben, aztán mindenki megf a dolgára. 




Codemasters 


CDlIn McRae Rölty ^ - a régóta várt folytatás végre belátható közelségbe került, ugyanis már 
Javában hegesztik az anyagot a Codemasters boszorkánykonyhájában. A harmadik rész leginkább az 
elképesztően jól kidolgozott autó-modelljeivel próbálja meg lenyűgözni az egyszeri gameit - minket 
mindenesetre sikerült McRae Ford Focus RS WRO-je tizenhatszor (!) annyi polígonbol épül fel, mint 
a második részben látható modell, és mega kocsi belseje is gondos részletességgel van kimum 
kálva. Ez egyébként igáz a játékban fellelhető többi járműre is (gyors lista: Mitsubishi Láncé r EVŐ 7, 

Subaru Impreza WRX 44S, Citroen Xsara Kit Cár, Ford Puma Rally, atroen Saxo Kit Cár, Fiat Punto 
Super imo, MG ZR, Ford RS200, Lancia 037), szóval a külcsínttekintve nem fogunk csalódni. A 
fejlesztők megfelelően űjiarrtfizikaí/sérűlési modellt és élethü raliy-élményt is ígérnek még, de hát 
ez a minimum, amit egy ilyen neves sorozattól elvárunk, Össziesen nyolc bajnokságban vehetünk 
majd részt [pl: Spanyolország, Görögország, Anglia. .), plusz természetesen hálózatban is nyomhatjuk 
egymás ellen a virtuális gázpedátL A cucc szeptember végén jön ki konzolokra, a pécés megelenés 
pedig csűszik egy kicsit - reméljük nem Jövő évre. Úgy tűnik, nagyon fut a szekér az MMORF^-kel, ^ 
mert a Codemasters is beszáll a bizniszbe a Dragon Empires kódnevű projektjéveL A DE fejlesztői 
szénné dicsérték a játék 3D motoiját (mondjuk ezt szinte minden csapat eljátszotta), és szeré¬ 
nyen „alternatív világnak'' nevezték a saját játékukat ahol „pont ügy élhetsz és mozoghatsz, mint a 
valóságban^ Biztos igazuk van, a képekből és a videókból annyi mindenesetre kitűnik, hogy a müfej 
korrektül összehozott darabjával van doigunk, ahol a hatalmas sárkányok által uralt Fortitude világá¬ 
ban élhetjük a szörny irtással terhes hétköznapjainkat. Ha meguntuk a szörnyek (vagy mélyen tisztelt 
játékostársaink) eítár^gálását, akkor akár a politikai intrikákba, vagy a pénzügyi karrier kiépítésébe is 
belevethetjük magunkat, köszönhetően a fejlesztők áftal gondosan kidolgozott, társadalmi/gazdasági 
életet szimuláló rendszernek, A játéknak elég nehéz dolga lesz a mostanában megjelenő konkurenci¬ 
ával szemben (Galaxies, WoW; Everquest és Asherons Caíl folytatások), de a böszme nagy sárkányok 
rajongótáborát nem szabad lebecsülni, valószínűleg népes rajongótábora lesz a Dragon Empires-nek 
is. AzGperation Rashpoint nevű róka sem marad lenyűzatlanul, már nyakunkon a játékhoz kiadott 

kettes számú kiegészítő az Operation Flaahpplnl: Roslstanco A Resistanoe számos újdonságot 

kínál az eredeti játék rajongóinak: megnövelt részletességű modellek, magasabb felbontású textúrák teszik még élethűbbé a háborús élményt, és egy 

- új, iOO n égyzetkilométer kiterjedésű területét is felfedezhetün k. Az amerikai és az orosz oldal után 

a lázadók szemszögéből is kipróbálhatjuk a háborút: főhösünkí a békés polgárrá tettex-kommandós 
Víctor Troska akaratán kívűt kerül az események közepébe, de ha már ott van, nekíál! a megszállók 
megfitkításának, A kiegészítő szokatlan módon nem folytatása az OPF-bcn megélt eseményeknek, 
hanem prequel, évekkel az eredeti játék történései előtt játszódik. A kiegészítőt fejlesztő Bohemia 
Interactive némi hosszabb távú taktikai elemet is be kíván vinni a Reslstance-be, méghozzá a muníció 
és felszerelés ellátás formájában. Ellentétben a korábbi epizódokkal, ahol egy jól felszerelt hadsereg 
ált a hatunk mögött, itt szinte mindenről nekünk kell gondoskodnunk, azaz a szükséges fegyverek és a 
lőszer beszerzése is a ml nyakunkba szakad ^ ha egy misszióban sikeresen zsákmányolunk némi hadi- 
techrtikát akkor jő lesz rá vigyáznunk, mert lehet, hogy sokáig nem fogunk utánpótláshoz jutni. Pontos 
megíelenésl dátummal is tudunk szolgálni: 2002 .júníus 21. -a játékhoz természetesen szükség lesz 
az eredeti Operatbn Flash point-ra is. 


















DREAM C ATCHER 


A Dfiesímcatcrieralaposan kitett magáért, szép l<övér felhozatallal érkezett a ktállrfeásra. Kezdjük talán az 
Iron Stofm al. amely az egyik legbizarrabb taktikai FPS, amivel mostanság összefutni vott szerencsénk. 

A játék világába n keverednek az első világháborús {szögesdrótok. aknák és gázhábcffij), a n>ásoctik 
vilá^áborús (radar, automata fegyverek és tankok) valamint a vietnámi háború során fetvonultatott 
(helikopterek, modem elektronika) harci eszközök, sót, lézerf^yvereket is bevethetünk. A han^űly itt 
inkább a felderítésen és iopakodáson van. cfe természetesen brutális tüdiarookra ts sor kerül majd. Az Irán 
Storm a fegy^-erek rendkívül széles skáláját vonyltatja fel (például ftemirgton M910 Bull s Eye shotgun. az 
M203 40mm CIovte gránátvetö és a Heckter $i Koch MP’6 Wotan pisztoly), és egy nagyon látványos, saját 
fejíesztésú gjrafíkaí motor gondoskodik a szemkápfáztató látványról. A látottak alapján vagy nagyon ]ö lesz 
az anyag, vagy éktelenül nagy hülyeség kerekedik ki belőle, ml egyelőre az első verzióra tippelünk az év 
második felében minden kiderül. A Kaegemonla - teglons of Iroit sikerében mór kevésbé kéteH<edünk 
- ez a játék nagyon ott lesz a szeren, A magyar Digital Reality ismét kitett magáért, az üj képek láttán se 
köpni, se nyelni nem tudtunk, annyira jól néz ki az egész. A Haegemonia 2104 ben játszódik, mikor is az 
emberek és a Mars lakossága között egy hatalmas háború dúl. nekünk pedig egy, ebből az alapszituáció' 
ból kibontakozó non-lineáris történeten kell véggverekednünk magunkat A műfaj továbl>ra is taktikai RTS 
(a grandiözusabb fajtából), ahtri hatalmas flcttákat irányítva kell leszámolnunk az ellefiünk áskálódékkal. 

A micro-management részt (azaz a fejlesztéshez szükséges lóvét előteremtő bányászatot) dicséretesen 
nem bonyolítottak tül. az egész játékban egyetlen nyersanyagforrással találkozhatunk, nem kdl a fél pályát 
feftúmunk a gyártás beindítása érdekében. A játékban lehetőségünk nyílik majd féregiyukak használatára, 
melyeken áthaladva komplett flottakat teleportálhatunk az ellenfél hátába. A fejlesztésekkel sem lesz 
gond: mintegy200 kutathaitó/fejleszthetó technológia váija, hogy végre a magunkévá tegyük őket. A beszé¬ 
des című Goto az FPS-ek csapatát erösfti, és teljes mértékben a hálózatv^ontine játékra lesz kihegyezve. 
Grafikailag ugyan nem voltunk elájulva tóle (valahol a kettes és a hámiasszámú Quake színvonala között 
mozog az ergine teljesítménye), de a játszható verziót kipróbálva már nem is tűnt oíyan rossznak a dolog; 
pörgös küzdelem, választható karakierosztályok. rergeteg brutális fegyver - a sok íaktíkázós, a realitásra 
törekvő shooter között kellemes felüdülést jelentett a Gore ddskool. adrenalin pumpáló mészáriásra építő 
Játékmenete. Persze a másik oldal (a fentebb emlegéttet jeólís'' FPS-ek) rajongóit sem hagyja csert>en a 
kiadó: számukra készül a Steafth Combat. Huszonöt küldetésen keresztüi kell majd bízoryyitanunk ráter¬ 
mettségünket - ezek között találunk felderítő, behatoló, xiagy megsemmisítő mi^zlókat is. és az éjszaka 

^ leple alatt is támad hatunk Az se másik érdekessége 
' ajárműhasználattankokat helíkq>tereket, teherau* 
tokát vagy akár kétéltű jámiüveket is használatba 
vehetünk a kitűzött célok teljesítésének elősegítése 
4f>-7 r,. végett. A végére egy kis sport a teniszrajongók már 

: \ . kezdhetik is szétverni a malacperselyt, mert idén 

nyáron érkezik a boltokba az Tennis. Négy 

választható pálya. 12 ellenfél, jópofa grafika, és egy 
maítimum négy játékost támogáfómultiplayer mód 

a ÉOndoskűdik majd arróL hogy a VirtuaTenniS‘be bele- 

1 \ ' unt rajongok a kopaszsportcsHlag nevével fémjelzett 

V ^ I ‘ játékot®kipróbólják.MiazértaHae^rrxjniára 

-- jobban rá vagyunk izgulva... 


\ Az E3 most is - mint minden évben - 3 nagy (meg sok, kis folyosón levő szoba) teremből áll. Az egyikben (West Hall) Sony, Sega, Nintendo meg egy csomó „kisebb" cég (Enix, j<joel, 
•r* WparkínglDesfgns. Kemeo, Sammy, Banda!, Tecmo). Itt kezdek, a kőtelező „anyag", CD-k és OVD-k hamar megvannak, van idő a fotózásra és a cucc^Jtésre. Mérsékelt siker, talán 
ha 3 pólót kapok (mindet a „ferdeszemű'’ cégektől), meg egy negyed Xboxos szatyor (ez van mindenhova kitéve, kapkodják is az emberek, kora délutánra mindenki oldalán ott lóg, csurig 
megpakolva) a próságoL A Sega a szokásosnál nagyobb pavilonnal van kint fele Sega Sports stuffok, a másik fele csupa Izgalom: Panzer Dragon ORTA (klzárÖlagXbCKra), Shinobl PS2-re, 
meg hasonló nyalánkságok. 

A Sony kiállítástől nem vagyok elájulva: megint kint van a SÍXlOM : Navy Seals, 4gép sorba kötve, lehet Efelgetni a közeüövő intemeles muttiplayer élményét. Kevés a kifejezetten Sony 
fejlesztésű játék. Van ugyan TheGetaway, de nekem túlságosan is a Driverjut róla az eszembe, mega mászkálós Prímái - mindkettő élvezhető volt fotelból is, 5.1-es hangrendszeren. 
NfnterKíöék a szokásos várat épffették, minden egyes anyaguk kipnóbálható GameCube-ra és Advance-ra, amiről az utóbbi időben hallhattunk. Özönük is be a tömeg... 

Öt-hat katona masíroz át a termen, teljes fegyverzetben. Meglepődtem, ez mi, valami új program, amiről nem tudok? Követem őket a terem hátsó sarkába, mit látok? „Hivatalos US 
Arrny Játék!" Kommandósok ereszkednek le egy emelvényről, zord aro. terepszín, miegymás. Sátor, páncélos jármÚH toborzö duma - na, úgy nnost ntíár értettem a reklámot a TV-bent A 
hadsereg minden platformon nyomul, mégjátékdtis cslnáttetfek maiknak! 



















Dél körül találkíHDm Tamással. Én nem UjdomH hegy csinálta, de 2 hatalmas, pólókkal és csecsebecsékkel dugigtömött XbCK táska van nála (ugyésQ - meg ts egyez 
gyorsan, he® ezt cipelje tovább, akinek 6 an^a van, leány tea kocsihoz. A parkotófoan magyarszö, Leslte Piccűiő üget be vidáman a renctezwányre, kölcsönös ölelkezésl 
összBcsökolázás* kázrázás^ ujjong (a négyből persze csak li^). Média bdépönknek hála sorban colnak mesga zártajtók, anyag hegyek táskáinkban, prqgjramáttekíntésí szkíiol^mmalj 
küszködve vesszük észre^ hogyaTHQ különtermében háromkor Carmen Hectra, a Ra^boy^Baiywatch üdvöske dedtkélja mosolygós tótóját! Skogörcsben íohanésa helyszínid, szívdobogás,! 
várakozö emberek seboü. Állok benta szobában, rosszats^k: mondom a Tamásnak, én kimegyek körüfnézni.ATHQ terem küisöföla mellett 100 méteres, kondonr^al elkaftettsoii Leísvert ) 

3 ve azon nyomban, Mustrátgatom a sor elejét: 5-ös vidám me>íkói{?)bf^d, két égimeszelő, egy kis pufi, ttó[omfekasrác...áíljunkcsak megj Odateszem magam a pufi mellé, mondom neki: j 
„Esetleg Edeállhatok?" de már mászom is át a kotdon alatt A csávó néz, mint pék kutyája a meleg kiflíte, makog valamit bogy a haMaiiai később jönrrek - én meg beáltok ELÉ TTz perc múlva | 
jön a Tamás, látja, hogy hol állok, röhög mint az állat, beáll ö is. Wem rcssz, rövidesen megjön Carmen is, villognak a vakuk, megy a sor, mire odakerülök, még a lábszáramon islblyik a vfzai 1 
izgatemtól. A csaj egy asztalnál ül; ISZONYÚ GVÖffVÖRO, mondhatni lOx szebé mint a fotókon' Alacsony', bögyös, szép kis ruci rajta, ügytől arrébb a Tamás, mert földbe gyökerezik a lábam. I 


Kérdezem a Tomit neki hogytetszstLene zavartan azt mondja, hogy rá se mert nézni, otyanjócsajAOilL További nézeloclés, majd vissza a szalloclába, medence kípröbálásaoétjábóL 
szalon előtt a szokásos kitörés, Tamás röhög, mint azállat.. 


Ferrari 




Az elmúlt időkben rengeteg pletyka keringett az Eidos nehéz anyagi helyzetéről (még a cég eladása Is 
szoba kerülő. Eh'd löcáíbiandó, a cég rengeteg jó, és várhatóan szép nragy pénzt hozó játékot mutatott 
he az A kínálatukról mondjuk üvölt, hogy a régi tutiblzíos sikereiket folytatják, de ez a készülő 
játékok minőségét elnézve egyáltalán nem baj,„ 

Ha Eidos, akkor Tömb Raider: két hónappal ezelőtt mi is beszámoltunk Croft asszonyság visszatéré¬ 
séről (Tömb Raider: The Angel of Darfmess), akkor még csak pár, nemtől sokat eláruló képet tud¬ 
tunk mutatni a játékbóJ, A mostani felhozatal már jóval pofásabb, látszik, hogy nagyon odafigyettek 
a játék kinézetére a fejlesztő Core Design-nál. A hírek szerint Lara bába tízszer annyi poligonból épül 
fel, mint korábban, és a mozgáskultúrája is jelentősen kibővüth Ennek köszönhetően az űj rész már 
nem csak az ugrándozásróJ, mega lövöldözésről szól, hanem a megszokott logikai feladványok mellet 
némi osonkodásba is be kell kapcsolnunk majd magunkat Ószintén szólva a játék lopakodós részei 
erős Metál GearSotld szagot ámsztanak magükböl, de mint tudjuk: jótól lopni nem szégyen, A kiadó 
na® reményeket fűz a: novemberben megjelenő új lomb Raiderhez - ez a játék tette naggyá az Eidos 
nevét, és most remélhetőleg ezfc®a kihúzni a nehéz helyzetből. Az Eidos tóhátetáböl az általunk leg¬ 
jobban várt játék a Deus Ex Z ; (nvtsíble Warvolt. A félisten Warren Speotor és csapata mártöbb, 
mint e® éve fejleszti a jáitékot és most végre kidobtak pár képet a türelmetlenül várakozó rajongótá¬ 
bor elé. A második epizód alatt futó Unreal Warfane technológia kitűnően teljesít, a képekről üvölt a 
remekül eltalált eyberpunk hapgúlat A játékban Alex Dentont alakítod [JC és Fául testvére), közel 20 
é^-vel az első rész eseményei után, A korábbi skiil rendszer me^űnik, a képességeidet a legálisan, 
illetve a feketepiacon vásárolható bio-lmpla ntokkal fúrhatod fel az egekig. Az Ion Sterm-os srácok 
leginkább a játék mesterséges intelligenciájára próbálnak rágyúmi - az örök sokkal ravaszabbak 
lesznek, de a mi lehetőségeink tárháza isje]eniöser> bővül - a problémákat most akár dumálással 
is megpldhatjuk, el lehet felejteni az első rész mindig ugyanazt a pár mondatot ismételgető NPC-jeit. 
Speclor szerint a játék sokkal interaktívabb lesz, mintáz elődje, a céljuk az; ho® minden problémára 
megoldások sokasága álljon majd a játékosok rendelkezésére, í® akáre® lövés leadása nélkül, 
csupán az eszünkre és az ügyességünkre hagyatkozva Is végig lehet majd játszani a játékot - erre 
azért kíváncsiak leszünk. A DE rajongóknak még nem érdemes túlságosan beizgulniuk, lévén, ho® 
csak valamikor 2Ű03-ra (akkor is az év második felére) ígérik az ínvisible War megielenését. Rég nem 
látott ismerősként üdvözöltük u®anakkora Rejiubllc: The Revolullon-t, Ezt a Játékot mér megle¬ 
hetősen régóta fejlesztik (a RepublEc mögött az ex-Bullfmg alkalmazott, sokak által Fater Műlyneux 
méltö utódaként emlegetett Demis Hassabis áll) és két éve, amikor utoljára láttuk, még elképesztően 
jó giafikájú anyaginak számított Az ekeit idő sajna meglátszik rajta, amitől korábban leesett az állunk, 
az ma már abszolút középszerűnek tűnik. Az alapkoncepció ett^ még érdekes maradt; egy „poliőkaí 
stratégával" van dolgunk, ahol e® elképzelt ex-SZU köztársaság állampolgáraként az ország feletti 
hatalom átvétele a célunk. Politikai karrierünket egyszerű polgárként kezdjük, aki a helyi parkban egy 
papírdobozon állva agitálja a népet, de aztán pénzt gyűjtve szépen lassan egyre na®obb befolyásra 
teszünk szert, és megindulunk a hőn áhított bársonyszék felé. Zsarolás 4 megvesztegetés, a válasz¬ 
tások eredményének megbamísitása, politikai gyilkosság - minden megengedett a cél érdekében. 

A jelen légi ál lapotokait elnézve kis hazánk politikusai lelkes vásártól tesznek a játéknak - ha ősszel 
végre tényleg megfelenik. 

























ELECTRONIC ÁRTS 


Az Electronic Árts kétségteJéníiÉ a Fegnagyobb játékkiadó mostanság! hataimas stand, 
iszonyatos mennyiségű játék. A bőséges kínálat le^obbja (szerintünk) az új Command & 
Conquer játék, a 0&C: Generals volt. Már a korábban kiadott screenshotok is 
remekművet sejtettek, de amit most láthattunk, az minden képzeletet felülmúlt. A játék 
mozgás közben egyszerűen csodálatos; a 30 motor észveszejtőén részletes megjeleni 
tésre képes, a tankok letapossák a fákat, nyomot hagynak maguk után a földön, a 
robbanások házakat dörttenek le, a szerencséHen civilek sikoltozva menekülnek egy 
nagyobb Összecsapás láttán. A fejlesztő az EA Pacific (a Westwood-al karöltve, 
természetesen) a minél filmszerűbb hatás elérést tűzte ki célul, és az eddig látottak 
alapján ez maxitnálísan sikerült is nekik, A Generals tele van eddig csak filmekben látott 
jelenetekkel; a lelőtt csapatszáilíto helikopter pont úgy zuhan le, mint ahogy azt Ridley 
Scott háborús mozijában, a Black Hawk Down-ban iáthattuk, a bombázók által ledobott 
pusztító erejű bomba tényleg iszonyatos (és nagyon látványos) rombolást végez az 
épületek között. A játékmenet is jelentős ráncfelvarráson esett ét. A nyersanyagok 
beszerzése teljesen háttérbe szorult, a főszerepet a megfelelő egységek felépítése és a 
feladathoz leginkább iJlö tábornok bevetése játssza. Egy megerősített hegyi terroristabá- 
zis elten például hiába küldünk tucatjával tankokat - a nehéz terep gyakorlatilag 
lehetetlenné teszi a hatékony alkalmazásukat. Ilyenkor hívjuk segítségül a kommandós 
műveletekre specializálódott tábornokunkat, az ő ejtőernyős csapatai és elit alakulatai 
könnyű szerrel oldják meg a feladatot. Három választható oldat (USA, Kína. GLA 
terrorszervezet), történeti sorrendben végigjátszható single player kampány, masszív 
mulliplayer játékmód - mindez az évvégén. Kissé békésebb vizekre evezve vessünk egy 
pillantást a nagy múltra visszatekintő SimCity-sorozat újabb epizódjára, a StmCity 4 re. 
Az alapötlet maradt a régi; hatalmas várost kell építenünk, aztán odafigyelni benne 
mindenre (közlekedés, csatorna és energiahálózat, vízellátás, bűnözés és környezet 
szennyezés) amire egy nagyvárosban csak szükség lehet. A negyedik részfull 3D-ben 
pompázik, és számos apró újítással örvendezteti meg a játékosokat: most már 
szabadon sétáFhatUf)k a saját magunk felépítette városban, megtapasztalhatjuk a 
reggeli csúcsforgalmat, végignézhetjük, ahogy péntek este bulizni igyekszik a nép. Az 
előzmények igen egyszerűen kezelték a szomszédos városokkal való kapcsolatokat, a 
negyedik epizód ezt a hiányosságot is orvosolni fogja - közlekedési útvonalakkal 
köthetjük össze városunkat a szomszédokkal, sót többféle módon kommunikálhatunk is 
velük. Ha márSIm. akkor legyen kövér; nyakunkon a világ most már hivatalosan is 
legnépszerűbb játékának a Sims-nek az imerneten játszható verziója; bizony, bizony, a 
Stms Online ról van szó. Enyhe csalódással vettük tudomásul, hogy grafikailag alig 
változott a játék, láthatóan ugyanazt az engine-t használja, mint az eredeti - igazán 
fejleszthettek volna rajta valaniit olt a Maxis nál, Az online verzió tulajdonképpen 
kiköpött mása az atapjátéknak - válasz egy karaktert, vegyél földet, építs vagy bérelj 
házat, találj munkát, teremts egzisztenciát magadnak, szerezz barátokat, kutyát, 
macskát, férjet/feleségel. aztán csinálj gyerekeket - vagy halj meg a tűzvészben, 
mert felrobbant a tévéd- A különbség csak annyi, hogy most egy nagyobb fóldterü- y* 


\ E3 második nap, South Hall nevű nagyterem megtekintése. Itt vannak a „vegyes" fejlesztőcégek: JoWood. Mtdway, Konami, Electronic Árts, Vivendi, Eidos, Capcom, 
• Activision, Namco, Infogrames, Ubi Soft, Take 2, Ragé, DreamCatcher, Pantegram, Disney. Crave, Acclaim, Microsoft, TDK, Wanadoo. Bömbölő zene mindenütt, a cégek 
egymást próbálják lenyomni. A bejárattal szemben EA stand, a kivetítőn Gyűrűk Ura Two Towers előzetes, plusz eredeti mozis ereklyék, plusz a játék, ami annyira forró, hogy 
1 órát leragadok előtte. 

Amikor az Activíslon hatalmas félcsóvében elkezdődik Tony Hawk élő bemutatója (örjöngö tömeg éljenzi a sráopt), a szomszédos Eidos tízezer wattal kínálja meg hatalmas 
kivetítőjén az űj Fear Effect játék bemutatóját (Linkin Park zenei aláfestéssel). Szegény ektivizsönös szpíker csávó alig tudja túíkiabáiri, de szerintem Tony fiűt is idegesíti az 
ellenkampány. Azért ugrik pár vadat. Ahogy abbahagyja, elhallgat az Eidos stand is. Éhe, ebe, ehe.Késöbb az Eidos színpad köré gyűlik nagy tömeg, megjelenik az új Lara 
Croft láriy. Előrántom a digitális fényképezöt - lemerult az pEem, a tartalék a szállodában. Idegbaj. Nézem vagy 1 percig a bigét, mire arra ébredek, hogy a Tamás hideg vizes 
borogátással ápolja a tarkóm - a csaj hihetetlenül ütös, profin pózol össze-vissza, a kölykök őrjöngnek, repkednek be a Tömb Raider pólók, iszoriyü bunyó megy értük. A mai 
napig nem tudom, hogy szereztünk 6 ilyen pólót; talán érdemes volt megkörnyékezní azt a helyes kis bögyöst. aki a show után 10 perccel, a tömeg teljes szétoszlása után 
a színpad mögött álldogált egy köteg t-shrrttel a kezében :) ? 



























V Nézzük a műsort, ma ki ctedlkal? Mr. T, a néhai A-Team sorozatból, odamegyünk, túl sokan lihegnek, most nincs kedvünk bepofátJankodnl á sorba. Inkább lemegyünk 
»r a harmadik terembe., ahol a nemzetközi kis cégek és a nagykeseskedök székelnek. Itt az egyik legeldugöttebb standon gond nélkül kapunk alatit fotót Miss Playboy 
2002 marciustöl, Tina Jordántól. Karolg^ás, közös kép. minden játszik, a csaj tök kedves, Tannas nosűirii akar, én ts. Vissza a South Hallba, az Actívision stand hoz. Mát Hoífman, Shaun 


Murray, Shaun Paf mer és Kelly Slater dedi kálnak - a nagy tolongás közepette „valahogy" a sor közepén találjuk magú nkat, jattolás míndenkivél, már meg is vannak az aEÓJTt képek. ' J 
Ahogy kifordulunk Hoffmanéktöl, latja a Tomi, hogy a Vrvendi stand környékén az emberek furcsa fehér hengerekkel járkálnak. Kérünk egyet, van benne egy The Thíng poszter. Ez mi a | 
fene? Megkérdez a Tomi egy vivendis csajt, az meg mondja, hogy égy óra m űlva John Carponter fógja ded ikalní ezt a képet! A Tamás erre hisztérikus rohamot kapott, m widván, hogy | 
neki Carpenter a kedvenc rendezője, és ö bizony ha kell, embert is öl egy aláírásért! AsorbanmegmárakkorvagylSOern bér állt! Mondom neki egyet se aggódj, eddig is megoldottuk... | 
Kicsit kolbászoltunk, majd a kezdésre visszamentünk. Pont MÁSODIKNAK állt egy szemüvegos, copfesan^ kopaszodó, áríatmatlannaktűnö fazon. OdamegyeK mondom neki beállnék s 
elé. Erre elkezd hisztizní, hogy az a mo#tte levőknek az nem fog tetszeni. Mondom neki, csígavér bajnok, ne Is törődj vele, nem akarunk mi beszélgetni a mesterrel, csak dedikáltatni. I 
Kezdődött is a buli, másodikként meg is kaptuk az aláírást, kis duma az öreggel, látja a tetoválásaimat megdicséri, hehehe-hahaha,. ez is megvolt Menjünk most már haza, ^ 


egyezünk meg... 




\ let áll majd rendelkezésünkre, ahol a szokásos lakóépületen kívül akár egy kávéhá- 
zat vagy egy butikét is fel hú zhatunk. így teremtve megélhetést magunknak 
és persze mindenki élö személy körülöttünk, akit valaki más játszik a világ másik végén 
{vagy a szomszéd lépcsöházban) A játék szociológiai kísérletnek is felfogható: megcsalás¬ 
nak számít e, ha virtuálisan összejössz a legjobb barátod barátnőjével? Mielőtt túlságosan 
belebonyolódnánk a kérdésbe, lépjünk inkább tovább az EA másik nagy fejőstehenéhez, a 
Harry Potter játékokhoz. ÜJ év, új Potterfílm, és persze űj játék: Harry Patter and tho 
Chamber of Secrels. Az Ismert könyvsorozat második részének megjátékosftásában 
ismét Harry szerepében kell domborítanunk, ű] varázslatokat tanulhatunk meg. ismét 
bejárhatjuk Hogwarts minden apró zegét és zugát, és számos megoldandó fejtörővel 
találkozhatunk. „Fel mered venni a küzdelmet Netuddkivel?" kérdezi a sajtöanyag. .Nemi" 
válaszoltuk egyszerre, mert a tesztelésre kirendelt szerencsétlen kollégán kívül máraz 
első résszel sem játszott közülünk senki. A liatalabb korosztályennek ellenére gyanítha¬ 
tóan imádni fogja, és az új íilm megtekintése után ki is követeli magának - ugyanis az 
(amerikai) premierrel egy Időben, november közepén jelenik meg. Kissé komolyabb 
szórakozásnak ígérkezik a sokak által kedvelt Black &White másodtk része, természe¬ 
tesen Ismét a Lionhead tálalásában. Kemény gratikai ráncfelvarráson esett keresztül a 
játék {nem mintha az első rész olyan ronda lett volna), kreatúránk láthatóan jóval több 
poligonból épül fel, mint korábban, és a fáj is egy kategóriával jobban néz kt. Állatkánk 
tekintetében a legnagyobb grafikai újítás a szőr megjelenése, a majom fején például 
nagyon jópofán (és élethűen) lengedeznek a szörcsomók. A folytatás jóval harcorientál- 
tabb lesz, mint az első rész (nem csoda, elég sokan szidták szegény Molynoux t a játék 
néha unalomba fúló, a butuska falusiak mikromenedzselésével eltöltött részei miatt), 
ertnek megfelelően teremtményünk is fegyvert fog majd, és azzal osztja az ellenséges, 
isteni szentségünkben hinni nem akaró népeket. A Harc nagy szerepet kap a Westwood 
első online próbálkozásában, az Earth & Beyoncl bán is. A játék műfaját tekintve 
kizárólag a neten játszható üropera, melynek gyökereit valahol az Elité környékén kell 
keresnünk. Három választható faj (Jenquai. Progen. Terranj, három választható foglalkozás 
(harcos, felfedező, kalartdor) és a hatalmas univerzum várja, hogy befizesd a havi 10 
dolcsit, és befecsapí a kalandok közepébe. A hajódat teljesen sziésednek (és anyagi 
lehetőségeidnek) nregfelelöen alakíthatod ki, számos fejleszthető technológiával és 
halálos fegyverrel növelve esélyed űrbéli kalandjaid túlélésére. A klánok és különféle 
szövetsége k létrehozásé na k lehetősége itt is a dott, mi több erősen javasolt lesznek 
olyan küldetések, amit egyedül képtelenség megoldani. (A hírszerkesztőt beválasztották a 
Játék június közepén induló bétatesztjében résztvevő harmincezer szerencsés föld lakó 
közé ' szóval erről a játékról még fogtok hallani). Az Electronic Árts £3 kínálatáról készült 
összefoglalónk végén a Freetiom: The Baltié fbr Liberty Island szerénykedik, pedig 
semmi oka sincs rá Az 10 Interactive Játéka egy jó kis taktikai csapat stratégia a cég saját 
fejlesztésű „Glacier' kódnévre hallgató motorja által meghajtva. Alternatív idövonalon 
járunk: a hidegháborúnak soha nem lett vége, a nagy orosz medve begorombult, támadott, 
és lerohanta az USA t. Te egy szabadságharcos csapat vezetőjét alakítod, és feladatod mi 
is lenne más, mint visszaszerezni a csitlagos-sávos lobogó becsületét, meg persze 
visszafoglalni hazádat a gonosz muszkáktól. Küzdelmed alapját az ún. presTtizs-pontok 
jelentik, ilyesmit egy egy győzedelmes csata, vagy sikeres rajtaütés után kaphatsz (de el is 
vesztheted őket, ha embereidet értelmetlenül küldöd a halálba). Geríllaakciók, önfeláldozó 
rohamok, és hatalmas csaták - nem harrgzik rosszul. A játék még a fejlesztés nagyon 
korai stádiumában leledzik, olyannyira, hogy a fentebb közöli cím is változhat, a Freedom 
csak kódneve a projektnek. 
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Teremtesz? 


■T2002 BiizzarcJ Ertteiainmer!. Minden jog tenniadva, A Relgn of 
Chaos védjegy, a Elizzard Enieriaifimefn és a Warcfali a Slizz^rd 
E-niertainmertt vé(í|(ígvei vagy bejegyzett védjegyei az EgyesüH 
ÁSlamofiban é&Vagy egyéb íuszégóítbían. Wincfoa egyéb védjegy a 
íTiegfeteló tulatdonbs luiajdonái Képezi. 


Valós Idejű Stratégia 
Új Alapokon, 


www,nleCrhti További inforrfiE^ió: wwiív,warcratt3li ivalatos.hu 








INFOGRAMES 


A franda cég nem hazudtoJta meg önmagát Jó pársikervárománvos cuccot ál líbttak ki a standjukon^ A 
kínalatJböl nekünk Jegínkább a NeverwEnter Krgjits volt bejövös - árrészt elég sok fejlődött grafikai^ 
amióta utoljára láttuk [kifejezetten szép varazsíat-effektek vannak benne), másrészt meg olyan élményt 
nyújt, mintba asztal mellet játszanánk Dungeons&Dragpns-L Afejleszíűk (BioWare) által tartott prezentá- 
dö nagyon meggyőző volt egy négy tagból álló csapat hatolt be valami katakombába, a tolvaj ügyesen 
hatástalanította a csapdákat aztán a DMmek elege tett a dologból, és el kezdett szörnyeket dobál ni 
eléjük.,. A NN a 3"^ Editton DungeonséíDragons szabályrendszerét alkalmazza, húg/ ez most jó va^ rossz, 
azt mindenki döntse el maga^ mi a magunk részéről túlságosan is hozzászoktunk az egy verziószámmal 
ez elötü kiadáshoz-tálán majd a Neverwinter kedvéért beletanulunk az új rendszerbe. A két Unreaí-játék, 
név szerint ugye az UT-utód Unroial Taumament 2DD3, és a valódi, single player folytatás, az Unrdat 
Ttie Awak^nlng is kint volta kiállításon, bár a nép érthetően kevésbé tolongott, hogy láthassa őket (ott 
volta Doom u^ebár, ami ellopta a show-ta többi FPS elöl}. Ettől függetlenül mindkét Játék nagyon ott 
van a szeren: az Un reál englne erőssége mindig Is a hatalmas terek megjelenfté&ének képessége volt, és 
ebben a tekintetben egyik játék sem vall szégyent. Az UT 2003 bemutatott pályái hatalmasak voltak {az 
egyik, esős pályán gyakorlatilag kilométerekre el lehetett látni), és a géme fizikai szímuláciöja valamint 
látványos részecske rendszere is fel vette a versenyt a Doom-al; valami döbbenetesen jói nézett ki, ahogy 
a füstfelhőbe beleengedett rakéták felkavarták maguk előtt füstöt. Az Eplc ÜT 2003 demot (jgértaz E3-ra. 
ezt azonban sajnálatos módon több héttel elhalasztották, ahogy a játék megfeíenését Is most nyár köze¬ 
pére várható. Az Unreal 2-6tls halogatíák rendesen: először tavaszról nyárra, aztán megazév végére. A fej¬ 
lesztő Legend megerősftotte, hogy nem lesz benne muttiplayer támogatás,teljes egészében a 10 helyszínt 
és 30 missziótfetvonultetó single player rész minél tökéletesebb meg^lósftasára akarnak koncentrálni, 
akinek társas vérfürdőre faj a fogá. az vegye meg az Unreaí Tournamentel Ogíes húzás, nem mondom... 
Ami az Electronic Ártsanak a Sims, az az Infogramésríek a RollerooastorTycoon. Ahullámvasutasjáték 
második része { Rolt^rociaiitorTycóoii 2), az év végí piacon kíván tarolni, flizonyára fog ís^ bér őszintén 
szólva túl sok újdonságot nem tartalmaz. Pontosan ugyanúgy néz ki a játék, minta három évvel ezelőtt 
megfelent első rész (talán valamivel magasabb felbontásban fut), és ez azért márt a pofátlanság határát 
súrolja. Minden tiszteletünk Chris Sav^eré, de a „még több hullámvasút még több kiszolgáló épület és 
az egészet most a világ egyik Eegnagyobb vidámparkjából a Slx FíagSrbő! [icenszeltuk'’ tartalmú bejelerrté- 
sek minket egy kicsit sem bírtak el kápráztatni. Tetszett viszont a Deadfy Dozen második része, a Deadty 
I>ozen : Padf le Theatsr. Ahogy a játék neve Is mutatía, ezúttal a japán elleni harcokban kell részt 
vennünk. A DD jellege nem változott (csapat alapú taktikai shooter), a kinézetét azonban jelentőse felpo¬ 
fozták, és a játék többi része is ígéretes. 12 misszió (Ra bul, New G uinea, Guadalcanal, Taraiéra, Saípan, Iwo 
Jima, Okínawa), választható nézőpont, dinamikusan változó táj, huszonöt féle ellenfél, egy Gsomó speciális 
tulajdonság, és használható JármCívek (je^ katonai teherautó, pár polgári járnnű) jellemzi a folytatást, 
melyben elöreíáthatólag senki nem fog csalódni. Az Infogrames nagy erőbevetéssel reklámozta mega 
Badcyunl Mociray című, gyerekeknek készült jégkorong-programját is-ami szép is vdtjó is volt, aranyos 
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Mkrosoft 


A Microsoft zászléshájóját idén éb az EnsemdEo Stúdiós real'tírrto stratégiája, az af Mythalogy 
képezte. A már eddig is korrekt 3D-s megjeleriitésen még tovább javítottak, a bemutató alapja o 
nagyon sok egység rnozgatására lesz képes a motor. A játékmenet oémileg őrzi a jó öreg Age of 
Empirea-es hagyományokat, csak most isteneket is a segítségünkre hívhatunk szorult helyzO' 
tűnkben, és közel hOsz, a mitológrákböl ismert kreatúrával erősíthetjük meg seregünk. Az AOM 
elsősorban a görög, kelta és egyiptomi mitológiára épít, és minden esélye megvan rá, hogy az őszi 

szezon egyik le^anguFatosabbJátékaként foly^ 

tassa az elődei által megkezdett diadalmeneteL JÉ 

Szintén egy régi sorozat folytatása lesz a Com bal 

FtightStmulatorS Az egyik legnépszerűbb, másé > ^ 

üik világháborús barcí gépeket felvonultató szimu ^ 

^ J látor-sorozat harmadtk epizódjában ismét Európa 

fölötttevékenykedhetünk. Az idő: 1943, Javában V \ 

dOl a háború. Három nemzet légierőé (RAF. US Air ^ K 

Foroe, Luftwaffe) várja, hogy belépj a soraiba, és -% K vOi^ 

zöldfülű újoncból a levegő urává küzd fel magad. ** 'I \ 

A fejlesztők ígérete szerint a CFS 3 a legrealisztíkU’ 

— — sabb harci szimulátor lesz a manapság a piacon 

■IjlllllllllllBJ^v^ feElelbeté alkotások között. Az MS legnögösebb 

utat bejárt munkái közé tartozik a Digital Anvil 
fejlesztett Freelancer Az Oj 
tését még a legendás Chris Roberts kezdte el jó 
pér évvel ezelőtt, aztán ő lelépett, és a játék még 

v®f mindig nincs kész. A cuco ugyan még mind lg elég W 

^ jól néz ki. és van benne pár egész innovatív ötlet ífiYí^ 

(például a teljesen egér-alapú irányításodé mariap- ~ — — - , ^ - 

Ság már olyan konkurenciával kell majd szembe^ ■ '^ .•| • 

\\— *' — nézni (EVE: Second Genesis. Earth & BeyondJ. ‘vrj.- 

í ^ ■' ^ melyekkel szemben má r nem biztos, hogyf megalJja 

r.gigaB^ T majd a helyét Annál több eredetiséget láttunk az \ 

' ^ ^ > . ImpossíbloCreatifres ben. Az 1930-as évek környezetébe helyezett valósidejű stratégia hőseként 

' ^ egy örült tudóssal kell majd szembenéznünk, aki bizarrabbnálbizarrabb teremtményeket szabadít a 

■' világra. Mi sem maradunk adósai: az összecsapásunk színbelyéúl szolgáló sziget élővilágat vetjük be 
^ fegyvernek, méghozzá a különféle állatok keresztezésből létrejött furcsa élőlények segítségével. Páro- 

® mongúzt a verébbel, és kijön a rettenetes szőrmadár, aki vörös csőrével vág rendet az ellenség 
sorai Közti A böszme nagy robotok rajongói is kezdhetnek örülni, mert jön a Mechwarrtor 4: 

^ Mercenaries. A Mercenaries némi vá Itozatosságpt hoz a megszokott Mechwan'cor-univerzümba: a 

^ hősiesség már a múlté, most a pénz az úr. Ha pénzed van, mindened van. tetszésed szerint szerel he- 
ted fel a játékban található 35 óríásrobot valamelyikét, új védelmi rendszereket építhetsz ki, és bátran 
vághatsz neki mind a 40 missziónak. A Mercenaries nem expasion. hanem standalone produktum, 

^ azaz nem szükségei hozza az eredeti Mech4 birtoklása. Nem csak az Mech-rajongók örülhetnek, 

hanem a rally-kedvelök is: valamikor télen pécére is megjelenik az Xbox legdurvább rally-játéka, a 
Digital lllusions által tető alá hozott Ralllsport Chalfangel Tessék egy pillantást vetni a képre, és 
kiderü I, hogy a rallisport mellett minden és minden ki el bújhat jelenleg az autós műfajban. Tapasz- 
talatalnk szerint a játék nem csak hogy szép, de ráadásul könnyen kezelhető és reális is, ami nem 
Li- Utolsó szempont egy autöversenynéí. Sok játékmód [Hill Ciimb, tradicionális Ralty. RailyCross, és Ice 
! RacingS. 29 íicenszelt autó, 4S pálya, figyelemreméítöan kidolgozott Ai az ellenfeleink részéről, reális 

-4^ törésmodell - ebben a játékban minden benne van, ami egy autóversenyekért rajongó gamer szívét 
^^Ödobogtaffa. Legyen jó napjuk a goif-örütteknek is: a Microsoft gondozásában jelenik meg (kará- 
T^ájl^tisonykor) a Llnks 2003. Nagy részletességű, a díjnyertes Arnold Palmer Course Designer-al tervezett 
^ pályák, új, nagyfelbontású textúrák mindenen, saját magunk által megtervezhető játékosok, lehetőség 

■ - ^ Sergio Garda) ellen való játékra, mindenre kiterjedő tuloriai * ha eddig csak kacérkodtál a 

' '•- ■ gondolattal, hogy leülj a géped elé golfozni. Itt az idő, hogy belevágj. 

















R^man 3: Hoodlum Kavoc-az Ubí nem hagyja nyűgodni fOggetlenílett kezű/lábú Raymaa bará¬ 
tunkat, és a sorozat harmadik részébe a ismét harcba küldi a goaosz ellen, A korábban inkább gyer¬ 
meteg Jump+run feladatokat felvonultató Rayman sokkal komolyabbá vált a harmadik epizódban. 

A bemutató aíapján most inkább a harcon és a taktikázáson lesz a hangsúly, mint a centiméter-pon¬ 
tos ugrások minél mesteribb kivitelezésén. Kedves húzás, hogy ezúttal a környezetűnket is aktívan 
bevonhatjuk a küzdelmekbe - hőgoiyókkal dobálózhatunk, vagy sziklákat lökhetünk le a helyükről. 
Az üj Rayman-nek nagyon aranyos, rajzfilmszerű grafikája van^ és a 13 új etienfél jelentősen megnö¬ 
velt intelligenciája íaíternatív támadásokat is tudnak a szőrnyikék) komoly ki hívást fog jelenteni 
karácsony környékén, A kicsit korosabb gamereknek fog kellemes kikapcsolódást jelenteni a XIII, 
azaz a Tizenhárom című FP3. A sztori a jól bevált kliséket követi: amnéziás főhős, egy tetoválás a 
tarkón (13), egy a világ fölötti uralom megszerzésére irányuló összesKüvés, egy cinikus merénylet 
(John F.Kennedy el len h, ée egyetlen feladat: értelmet talál ni ennek az egésznek. Ami kiemeli a XIII- 
at az átlagos, erősen párán óid sztorival rendelkező shooterek kőzűi azaz egyéni vizuális stílus, A 
játék alatt az Un reál 2 motorja fut, de (pácén talán elsőként) a konzolokon manapság oly népszerű 
cel'Shading eljárást használja, melynek köszönhetően az egész Játék úgy néz majd ki, mintegy 
jobb rajzfilm. A fentebb vázolt rejtélyek saját kezű megoldására 2003-íg várnunk kell, mert csak 
akkor kaparinthatjuk majd a kezeink közé a drágát. Az LJbi kínálatából sem hiányozhat egy jó kis 
MMORPG, az ö versenyzőjük Shadowban& névre hallgat, és manapság divatos trenddel szemben 
nem valamilyen agyamentqirbervagy poszt-apokaliptikus környezetbe hanem a hagyományos 
kardos/váras/Ezörnyes/varázslósfantasy világba kívánja elvezetni a vállalkozó kedvű játékosokat. 
AShadowbaneaz un. Dynamic World Model alkalmazásával kíván kitűnni a tucatszám megjelenő 
online szerepjátékok közül: ez a rendszer teszí lehetővé, hogy a játékosok az idö mdlásával teljesen 
a saját képükre formálják a világot. M egválíoztathatju ka tájat, beleavatkozhatunk az ökosziszté¬ 
mába, cselekedeteink hatással lesznek a politikai életre, és a világgazdasági rendszerére ís. A 
lehetőségeink nem merülnek ki az egyszerű szörny-öldösésben: vagyont gyűjthetünk, seregeket 
toborozhatunk, várakat ostromolhatunk, azaz a fej lesztek némi stratégiai/taktikai ízt vittek az 
online RPG-kjőI megszokott hentelős hétköznapjaiba, A világ egyik legnépszerűbb Játékautomatája 
(állítólag 320 millió ember játszott vele), az Amiga korszak egyik tegemlékezetesebb játéka, és 
most az Ubi 2002-63 kínálatának egyik ékköve: Dragon's Lair 3D. Ismét Dirk-el, a vicces, de ret- 
béna lovaggal kell nyomulnunk, csak mosta rajzfilm-alapú grafikát felváltotta a teljesen 
háromdimenziós megjelenítés -a mi szerencsére még mindig rajzfilmszerű. Az első két részt sok 
kritika érte a rövidségük miatt {kellő gyakorlattal húsz perc alatt végig lehetett nyomni őket), így az 
űj epizód, már hétszer akkora területen Játszódik; kétszázötven bejárható helyszínt, és több, mint 
negyven legyőzendő eilenfeietfetvonultatva. A karakterek animáciöját ezúttal Is a legendás Don 
Bluth és csapata készítette, gondoskodva arról, hogy tényleg egy Interaktív rajzfilmben érezhes- 
sünk magunkat. 

A beszámoló végére maradta kiadó legambiciözusabb projektje, az egyelőre Projeot BG&E 
munkacímen futó aíkotás. A játékot Hayao Miyazaki, a legén dás anime rendező (Mononoke Hímé, 
Whisper of the Heart) [és manga író / rajzoló ^pL HazG no tani no Naushika, azaz a Nauahaa úf 

th& ^/aíieyof winő- a belőle készült anime '@7-ben 
a Szél Harcosai címen futott a magyar mozikban 
- Reiker] hatalmas léiegző világéi ihlették, nem 
másra vállal kozik mi nt egy hason ló élettel tel i világ 
létrehozásé ra . A PG B&E-ben egy kala ndort a lakí- 
tünk, akivel kedvünkre bebarangolhatjuk az egész 
bolygót, sőt, más planétákra is eljuthartunk. A 
játék designere a Rayman sorozattal már jelentős 
^ ^szerzett M Ich ael Ance I szer int a Project 

BG£íE a „felfedezés örömét" kínátja majd az újdon- 
Ságokra nyitott játékosoknak. Megjelenés a jövő 
év első felében. 



























Iálék<lömpín9 


Az E3 hatarmas megmozdülás: több száz jálékkaJ taJálkozhatsz három nap alatt, nekünk pedig 
csak tizenkét oldalunk van arra. hogy bemutassunk nektek belőle valaimít. Itt varnak tehát azok 
az események/bejelentések/pletykak és persze játékok, melyek nem fének bele a nagy kiadók 
^ felhozataláról megejtett beszárnoJónkba. 


Folytatások, folytatások, folytatások! A Take 
Two űrömmel közölte az egybegyűltekkel, hogy a 
Remedy mar javában fejleszti a IMait Payne 2- öt 
(ki hitte volna). Se kép, se további részletek, se 
semmi - állítólag Jövőre lesz készen. Hasonló a 
helyzet az Eidos által finanszírozott Commandos 2 
‘31: egy rövidke művit mutogattak csak a játékból, 
amiből gyakorlatilag semmi lényeges nem derült 
ki, maximum annyi, hogy a spanyol srácoknál még 
mindig nagyon profi grafikusok dolgoznak. Hq One 
Lives Forever 2 - ezt Is hegesztík már egy ideje a 
Monolith-nál, de csak most voltak képesek belőle 
pár normális képet kiadni, A játék alatt futkosó 
Lítech Jupiter engine korrektnek törlik, nekünk 
különösen a víz megjelenítése tetszett. Archer 
kisasszony ismét akcióban, az ellenfél még mindig 
a H.A.R.M,, és a fegyverek között olyan külonie- 
ges darabok is feltűnnek, minta katana (japán 
szamurájkard), vagya robbanó banán. A Lucasarts 
is megemberelte magát és a rengeteg Episode 2 
játék mellett bejelentette a Ftill Throttle 2 -öt. 

A múlt havi pletykák (mi is beszámoltunk róluk) 
tehát igaznak bizonyultak, viszont nem remake 
készül, hanem normális folytatás. Rövidke film volt 
csak itt is, annak alapján nyerő az anyag. Mindenki 
legnagyobb örömére lesz Grand Theft Autó 4 is. 
ráadásul (ellentétben a korábbi állításokkal) nem 
csak PS2 exkluzívként jelenik meg, hanem pácén 
is élvezhetjük majd. Ja rgen. majdnem elfelejtet¬ 
tük: a nem is oly rég megjelent Freedom Főre© 
nak is készül mára folytatása... 


Online orületí Az E3 dugig volt online játékokaf. 
Legaiábbegy tucat MMORPG (minden magára 
valamit is adó kiadó bemutatott egy ilyet), tob- 
zódtak az űrjátékok (Eve: The second Genesis, 
Earth&Beyond) és az FPS-ek esetében is mindig 
megemfítették, hogy .az interneten játszok 
kívánságait figyelembe véve' alakították ki a 
mufliplayer opciót. Az online RPG-k mezőnyét a 
két nagyágyú folytatása (Everquest^, Asheron’s 
Gall 2) mellett a Blizzard World of Warcraft- 
je (pár ú) képet láthattunk belőle - szép!), a 
Lucasarts Star Wara : Galaxies c (ez talán még 
szebb!) plusz az ex-Orígin-fönök Rtchartí Garrott új 
cége áítal gyártott, és az NCSoft által forgalma¬ 
zott Linoage 2 vezette. A Lineage csak nekünk, 
sápadt bőrű nyugati gamereknek Ismeretlen, a 


























Platoon: The 1** Air bor ne Cavalary Div islert In Vietnam (kiadó: Monté CrF5tó> fejlesztő: 
Digital Reality) A szép hossz j cím a Digital Reality vádi új reaJt-timé stratégiáját takarja. A 
Platoon a vietnámi háború eseményeit dolgozza fék és a Haegemonia médosi'lott engine-jét 
használja. Rengeteg profin lernodellezeu jármű, változatos feladatok, gyönyörű grafika - előkelő 
helyen szerepet a kívánságlistánkon. 


Devastatloiii (kiadó: 
Arueh, fejlesztő: 

DigitaioJ A De vasra lion 
a cyberpunk/poszt- 
apokalipíikus köo 
nyezetben játszódó 
FPS-ek táborát gyara¬ 
pítja. UnreaJ 2 motor, 
újraírt fizikai modellezés, 
foiürealísztlkus textúrák 
- mindez 100 évvel a 
jövőben, ahot egy nukle 
áris katasztrófa után a 
rendörállam kommandó¬ 
sai és az atcai bandák 
esnek egymásnak. Kőke¬ 
mény multipiayer részt 
terveznek. 12 pályával, 
három játékmóddal ídm. 


íT'-. I ^ 

OaMQ V V 


Harmadik nap, itt az idő a JátéKra. Ááááá, nem is^ mert először iiártya jól bevált THCFs terem, ahol Bmcs Campbell, az idei Évii Dead játék sztáija decfikál - Tamást már 
^ régi ismerősként íidvözjí: „Ah, a tavalyi rcáűngóm Magyarországról] ^ Ezután mindenki me^ kipróbátnl amf neki tetszik. Én lómegyek az infogjames standnál a Terminator 
stuffta, nyümom, mint az állat, kb. 10 perc után Önkentelenöl is elkezdek fennhartgon káromkodni. Odajön egy pufi baseball-sapkás csávói nriondja ű az ^kfejfesztő, hogy tetszik a garnie? 
Mondom baro, csak majd cseréljétek le a kameramczgató rutint, mert ez ^ hótsz*r. Erre mondja ez mára v^jeges verzió] Röbö^, me^k a színpadhoz, valami készül. Lepek a tömeg 
mögé, mire látom, hogy repül felém valami - kosarasokat megszégyenflőeln^sdíodás reflexbői. egy kis kínai fejáol dotobantás,.eíkap^.. De no szaladjunk ennyire elörie. 

Ez az Atarklnfoghames hepenirg ^íébként elég érdekes volt Három napig szanaszét szívatták a népet) Épftettek egy nagy, ma^ emtívényt és felbéreltek egy csomó bombázót, akik 
kéíétánként feimeníEk, és hangos zene kí^retében pólókat doblak a tömegbe. Na, hamar rájöttek a csajok, hogy ezekért az amúgy elég király feket&fehér Stuntman és tűzpiros Atan 
pólókért nagyon odavannak az embenek, tehát elkezdték kajáztaini a népet Nem dobták be őket, hanem fél kellett menni a színpadna és hihetetlenül me^lázó dol^ikat csírálni. /yének 
csaktáncdni keilett, az megúszta; de wlt, aki lem^ kutyába ásott, a tömeg előtt nyüszíletia cuccárt - ityen, éséhhez hasonló baromságokat k^Eeljetek el. Éh a Stuntmanost elég köra^ 
kaptamazelsonap: még mi^tt felment volna, odamentem a Eegnagyobb n>e0ű cssyhóz és rrtcmdtam neki, hogy ríem vagyok az a pitízőstlpijs. tegye már meg^ hogy hozzám ^agegyet Fain 
volt a nő: me^zdödótt a tánc, ö meg fedobta a képembe a pólót 


távol-keletén (éisósorban Koreában, Hong-Kongbart, és Tajvanon) olyan hatalmas rajongótábora 
van (többszázezer előfizető!}, meiyröf a többi, nagyhírű MMORPG csak álmodni tud. A második 
rész jelentős előrelépés az elődhöz képest, lévén, hogy az eddigi kétdimenziós megjelenítésről 
áttértek a teljes 3D-be. Qariott neve garancia a sikerre, az ültima Oniine (minden sokjátékos 
RPG-k ősanyja) tapasztalatait a tegmegfeíeiöbb helyen kamatozathalja a kopaszodó designén 
félisten. Érdekes próbálkozásnak tűnik a jövő évben megjelenő Mátrix Onlina - harc, harc. 
harc,(Litech Díscovery motor által hajtva) de lesz benne lehetőség üzletelésre is A többjátékos 
összecsapások Jelenlegi királyai (az RPG k brutális térhódítása ellenére) a taktikai lövöldék, 
szép felhozatal volt ezekből is. Kezdjük talán a régóta várt Counter^Srike: Condftion Zéróival 
(Sierra). A Gearbox fejlesztése látvány szempontjából ugyan egyáltalán nem nyűgözött le minket, 
de úgy tűnik a jói bevált CS-feelinget azért tartani tudják. Nagy kérdés maradt ugyanakkor, hogy 
a CS összecsapások élményét sikerül e átültetni a tervezett síngle piayer kampányba - a mosta¬ 
nában rriegjetent műfajtársaknak ez nem nagyon sikerült. Szintén a Sierra bábáskodik a SWAT 
sorozat negyedik epizódja, a SWAT: Úrban Justice fölött is. Az uj rész felgyúrt látványvifága 
mellette lehetősége jelentősen kibővített tárházává) próbálja magához csalogatni a rendőrös 
akcióra fogékony gamereket. ÚJ fegyverek, fejlettebb csapatirányítási modell, új mozdulatok (a 
puskafussa t jól cJdacsa phatunk a gonosz terroristáknak vagy az öbégatö civileknek) és din ami 
kusabb akciórészekjeltemzika SWAT4 et. ha tartani tudják az előző rész színvonalát, akkor már 
nem lehet baj. 


Végül pedig néhányjáték, amiket kisebb kiadók fcrgalmsznak ugyan, de érdemes lesz rájuk oda¬ 
figyelni. mert könr>yen megszoríthatják a nagynevű konkurenciát; 















ctt cooperative) és egy tsomó érdekes fegyverrel {nekünk legjobban a távírányftássa^ működő 
robotpatkány tetszett]. 


AquanOK Z: Revelatlon (JoWood] Az Aqoanox folytatása nem sokban tér et elődjétől. 2666, 
főhősünk, William Drake egy titokzatos őse által rá hagyott örökség után kutat, és belecsöppen 
egy finom Kis háború kellős közepébe. A lényeg változatlan: kincskeresés, kereskedés, jó ki face 
tű-face küzdelmek, és kegyetlen jó grafika, 2002 végén. 


Speltforce [kiadó: JoWood, fejlesztő: Phenomic) 3D valösidejú stratégia német barátainktól. 
Erős fantasy beütés, még erősebb Warcraft 3 hatás, egy nagy halom kifejleszthető varázslat, és 
az Auqanox 2 erősen átalakított engine-je: hogy ez mire lesz elég, hamarosan meglátjuk. 


America’s Amiy í O|»rations {kiadó: U.S. Army. fejlesztő: U-S. Army) Mem. nem alakult új cég 
U,S. Army néven, ez itt a jó öreg amcsi hadsereg, akik az utóbbi évek egyik legfurcsább toborzó^ 
anyagát készülnek kiadni: egy taktikai FPS-t. A seregnél nem kispályáztak, íicenszeEték az Unreal 
2 motort, toboroztak maguknak egy saját fejlesztőcsapatot, a rendelkezésükre álló bőséges 
emberanyagból szakértőket adtak melléjük, és elkészítettek egy olyan FPS-t amely minden 
szempontból felveszi a versenyt a konkurenciával. Az AA: Operations a csapatjátékra koncentrál 
{hagyományos értelemben vettsingte player mód nincs is benne) Júniusi megjelenésekor szer¬ 
verek tucatjait fogják hadrendbe állítani a zökkenőmentes online játék érdekében. A legjobbat 
a végére hagytuk: a cucc teljesen ingyenes, a neten, és a gamerlapok cédé mellék létéin fogják 
terjeszteni. 


Tron 2.0 {kiadó: Disney Interactive, fejlesztő: Monolith) A NOLF2 mellett a Monolith másik 
játéka a Trón. mely a legeslegújabb Litech-motort, a Triton t használja. A játék tulajdonképpen 
az i9S2’essci-fi klasszikus folytatásának is tekinthető. A főszereplő Jet Bradley titokzatos 
körülmények között eltűnt apja. Alán után kutat, és ismét kénytelen belépni a Tron világába. A 
hely szűkössége miatt most nem mesélem el részletesen, hogy milyen világa is van a Trónnak 
legyen elég annyi, hogy egy program „belsejében'' játszódik az egész. 'Választható nézet, disc 
hajigálás, motorozás, szóval mindent átélhetünk benne, amit a filmben láthattunk. 


Duality (kiadó: Phantagram, fejlesztő: Trilobíte Graphics) A végére maradt a hírszerkesztő sze 
mélyes kedvence, a spanyol Trilobíte elképesztő fátványvilágú Duality-je. A Dualityegyjövóben 
játszódó, nagyon kemény Cyber púnk vonalat fel vonultató akció/RPG/adventure hibrid. Kétföszerep- 

-—----—-- lónk is van: egy képzett ko mrnaridós, és bájos 

^ leányka, mindkettőjüket különböző speciális 

^ tulajdonságokkaláldotta megaTeremtő. A 

, ■ ^ srác ügyesen lopakodik, ugrik, csúszik-mászik 

P ' és harcol, míg a leányzó gépeket képes a befo- 

' ^ lyása alá vonni és otthonosan közlekedik a 

J * ' cybertérben is. A Dualily az E3 egyik legszebb 

* * ■ grafikájú, és legjobban kidolgozott animációjú 

f r * " 'íy^ játéka volt. a hangulata pedig mindenkit magá- 

^ val ragadott, aki szentelt egy kis időt a trailer 

'-r ^ megtekintésére. 2003-ban érkezik. 


Ucfitíd 
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I '** 1 , De a piros felső csak nem akart öasz^nl Három nap összesen U5x pröbállam szerezni. sikertEíenül. Utolsó nap, a Tertninátor pröbálptása közben, amikor a tömeg mögi mentem, akkor ami 
1 .r* felem repült és vátetJenülelkapitam - na az vdt az áhrtottAtail póló. ^letttsOesazESgyűjtenríéry. {Összesen 36 darab póló és 3 nagy szatyor aprólék-mindet ki fb^ 

A maradék 3 napban meglálp^k Las bedobáltunk egy csomó pénzt a félkaní ratdókba. mindent eJvesztettünk, aztán v^l egy kamBsize ruSett-tét visszahozott mindent Gyerekek, azok a 

száHodák! Az zölden wlágíló MGM Grand, a New^rk-N^v Yorkfdhtocolóí, és az Dacalibur vártojT^r, míridezek egyazon keresztezoclés három sarkán! 

Az Utolsó nap a szobában teblábolva szeműgyre ^ttem a TV-szektényt hosszas kombínáláB után rá rs jöttem, hogy az ajtajai betoihatök, az ágyról isíDkéletesen látható a kép,.. Tamás fetierigíje 

röh^ ..Visszaütünk majdnem esemértytelen volt. A Los Angeles-Frankfurt gépen sikerűit összeismefkednem a l^p^jübb svéd ortilne magaán fószefkesztöféwei, aki erős ptálással indftott, mondván, 
ö csak ^ bítia ki a 11 órás utat Hamar utoléftem a sráccL megmutattam neki, mi ezt ho^ csináljuk, alakult a svédma^r barátság Úgy az ötödik órában már hangisan röhcgue kajottattuk a 
stewaidessekep 5 percenként rendeltünk gín-toniookat - tiszta idegvolt az összes csaj. Bokerült ^ láptop E3 videókat nézegettünk {mindet elküldi az 576f^K í^rte). egy idÖ után Intettek 
csendne minket, moncfván: „Itt emberekszeietnének aludnlJ-■. Éppjókörjötí a fényibe a svéd csávó beteöntött^ pohár gjnt a billerttyííseije, egyet meg rá az ülésüinkiro, ^a hátralevő kb, 6 órát ebben 
(esrébként édesdeden] alukálva töltöttük el. Ebíedés, leszállás, hidegzuhany Frankfurtban 6 órát kell vámunk. Éh ha Jól emlékszem iszarryú hárryingefTel m^^kelt másnapossággciJ küzdöttem, az 
egyétiként h^gidt Tomi megki volt borulva a váiakizástól. .de aztán csak hazaértünk, Pesten este 8,2uhq0 esp bammíjó volL,. -Afertw 
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^ Régesrégen egly messzi-messzi 
^ galaxisban,^ Na já, nem reges-régen, 
hanem Inkább a táveli lövőben, és nem 
is egy messzi galaxisban, sakkal Inkább Itt, 
a mi s^át bejáratú naprendszerükben - égy 
tűnik fertőző ez a Star Warsrmánta, mega 
filmet sem kellett volna megnézni háromszor 
egymás irtán. Kezdiök újra: a távoli Jövőben 
járunk. Az emberiség felélte tartalékait, a 
Fold lakhatatlanná vált, muszáj volt mozdulni. 
A teehnoíógiaí Mledésnek hála az űr mélysé- 
geh: kutató pionírok felfertéznek egy lakható 
bolygót az Alpha Centaurl-rendszerben, ez a 
Cogníta. A sundiverek (így hívják az űrkutatő- 
kat) különlegies anyagból gyúrt nőVf^rflak, 
Megtudják tenni azt, amire egy milliárd 
emberből csak egy képes: Idegi csatoláson 
keresztül irányflyák a hatalmas anyahajakat 
a Baba m Irtokat. Az emberiség étvágya kJelé- 
gfthetetlen, hamarosan a Cognita Is szűkössé 
válik számukra, A sundiverek ismét belevetik 
magukat a kutatásba, és most Is sikerrel 
járnak. A Főidtől megjehetosen távol, 68 
fényévnyire, kc^el az Aldebaranhoz, a Taurus 
rendszerben találják mega megfelelő bolygót. 
VItlámgyoFsan összeáll a kolonízádós csapat, 
vezetőjük pedig az a Dávid lesz, akit hosszú 
Idokőta a legtehetségesebb sundtvernek 
tartanak, A flotta sikeresen megérkezik a 
Taurus-rendszerbe, de egy rejtetyes, a Föld 
felé tartó ustakös feltűnése megzavarja az 
imalmasnak induló kütdetest.,. 



osszan lehetnem értekezni a Project 
Earth rrtűfajárói, miszerint ez egy 
űrben játszódó valósidejű stratégia, 
vagy egy taktikai elemekkel alaposan meg- 
túzdelt űrfioua szimuláció, de azt hiszem én 
rövidre zárom a dolgot: a Project Earth egy 
Homeworld-klón, pont, A két éve megjelent 
Homeworld pontosan határozta meg azt a 
nnűfajl, amit ma Oroperakéni szoktunk emle¬ 
getni. Egységéprtés, a flotta menedzselés, 
resource-ok begyűjtése, az ellenfél elpusztí¬ 
tása- a PE is ezen a Kitaposott ösvényen jár. 

A Project Earth ugyan bevallottan klón, de 
ugyanakkor újítani Is akar, ez pedig leginkább 
az innovatív (hogy pontosabb legyek; inno¬ 
vatívnak gondolt) Irányításában mutatkozik 
meg. A jelszó: teljes szabadság, FPS-stílusű 
kezelés. Ez így, első hallásra riem is tűnik 
olyan rossz ötletnek, tekintve, a hogy az űr 
fűti 3D-S szabadságában valóban kézenfekvő 
Ötlet, ha az iránygombok -i- egér kombóval aka¬ 
runk a térben kóricálni, A gyakorlatban azon¬ 
ban már kevésbé működik a kezdetben olyan 
nagyszerűnek tűnő ötiet. A teljes szabadság 
gyakran éti át hatatlanságot, káoszt eredmé¬ 
nyez: hiába pörgetjük-forgatjuk a kamerát, 
hiába zoűmolunk ki-be, akkor sem találjuk 
meg azt az ideális nézőpontot, ahonnan tisz¬ 
tességesen le tudnánk vezényelni egy csatát. 


A másik problémát abban látom, hogy [ellen¬ 
tétben a Homeworld-el) a fejlesztők Itt min¬ 
den funkciót egy képernyőre akartak zsúfolni. 
Nincs külön gyártás- vagy térkép-screen, min¬ 
den a foképernyőn van, és ezeket az egyéb 
(többek közt a gyártáshoz, de a hajók effektív 
irányításhoz is szükséges) funkciókat a Ctrl 
nyomva tartásával érhetjük el - a kattintá¬ 
sok ilyenkor nem akciókat eredményeznek, 
hanem az ikonok közt barangolhatunk velük. 
A játékot fejlesztő Lemon Interactive nagyon 
büszke a (szerintük) „zseniáíísart egyszerűd 
irányításra, szerintem meg jobb lett volna, 
ha (ezt ÉS) átnyúlják a Homeworidbőt. Nagyon 
ritka az a játék, ahol kétszer {1} kell nekifut¬ 
nom a tutoríalnak, és a második küldetésnél 
már a kézikönyvet kell lapozgatnom, hogy a 
tutorialban el nem magyarázott funkciókat a 
magamévá tegyem valahogy. A Project Earth 
kezelését nem könnyű megszokni, nekem 
három-négyelbukott missziómba, éstíz-tizen- 
két esz hajszálamba került, amíg normálisan 
uralni tudtam a kicsike főbb funkcióit. Ha tűi 
vagyunk a kezdeti nehézségeken (és még 
nem döbbentünk rá, hogy egy bughalmazt 
kaptunk a kezeink közé - de erről majd 
később) akkor nyugodtan dőljünk hátra, és 
csodálkozzunk rá a játék tagadhatatlan szép¬ 
ségére, és magával ragadó hangulatára. 
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\ PROJECTŰRMASORÜ 

A Projecí Earth nagyon szép Játék, ez 
1- n em leh et vita tá rgya. An nyira mon djuk azért 

nem ezé p, mi nt akérm e lyi k leen d ö kon ku ren - 
L ciája [gondolok itt elsősorban az Imperium 
Galatíca 3-ra> és a Haegemonía - Légioné 
of Ironra, azaz hazánk kél üdvöskéjére), de 
a mai viszonyok közt tökéletesen megállja 
a helyét. A hajók {és az egyéb egységek) 
p design-Ja korrekt, az űr gyönyörűen néz ki, 
r az a szteroidam ezö k látvá nyosa n pörögnek- 

É forognak, a csaté kpedEgmonijnnentárisak, 

k villogó lézerekkel és hatalmas robbanásokkal 

I tarkítva. A külcsín egyéb elemei is rendben 
L van na k: a h a ngo k J ö k, a szereplők szí n k- 

t ronhangjafúlgyszÉntén{becsülendödolog, 
elnézvesokmás játékot,ahole lőszer etettel 
í alkalmazzák a programozógárda rokonságát 
1 az ilyen feladatok elvégzésére), a zen pedig 
F egyenes nagyszerű. Engem leginkább Jarre 
bácsi korai munkásságára emlékeztetett, 

I keve rve ném I mód e rn e I e ktro ni kus agydön ■ 

I gőléssel - kitűnően teremeti meg a játék 
futurisztikus a lap hangú rátát az biztos. A 
I belső értéke kke I (azaz a játék fe I é p ftésével 

[ ,és menetével) sincs különösebb baj: ha 
^ megszoktad az irányítást, rá fogsz jönni, hogy 
\ a Project Earth nem más. mint egy teljesen 
: hagyományos RTS, csak éppen az űrben 

[ előadva. A lényeg itt is ugyanaz, mint akár a 
f staroraftPen - bányássz resource-ot. gyüjts 
E belőle pénzt, és építsd ki a flottádat, hogy 
^ aztá r egysége két építh ess, és e I pusztít h asd 

I az el I e nfe led- A baj az, hogy tű isá gosa n is 

I h agyom á nyos az egész. A Homeworid [ké ny- 

t szeredetten hozom fel a klasszikus Játék 
- nevét már sokadszor, de sajna adja magát az 
L össze hason I ítá s) sze rényteie n vélem ényem 

E szerint sokkalta változatosabb feladatokat 


tűzött eJénk. Az még rendben van, hogy a 
Project Earth esetében két választható faj 
is van (az emberek, és a daemonok, ők a 
rosszfiúk természetesen), sőt a későbbi¬ 
ekben egy harmadik, energia la pú í!)faj, a 
Vitechy is - csak ne lenne olyan veszettül 
kiszámítható az egész. A történet finom 
szólva klisészerű, enyhe Descent: Freescape 
emlékeket ébresztve minden jő memóri- 
ájű játékosban, A játék teljes mértékben 
nélkülözi a rendereit átvezető antmációkat 
(lehet, hogy csak nekem hiányozlak) a törté¬ 
netet a missziók közli, a játék engine-jével 
összehozott, leginkább a hajókat mutogató 
cutscenek lökik előre, és azok is általában 
hosszú párbeszédekből állnak, mintsem 
hogy látványos történéseket vezetnének 
elénk. A PE fejlesztési rendszerre a régi. 

Jól bevált sémákat követi, újdonságot alig 
fedezhetünk fel benne. A hagyományos RTS- 
ek épületeit itt a megépített hajók képezik, 
a „főépülete az anyahaj ónk. ide hordják a 
cuccot a bányász egységeink (a bányászat 
az aszteroidákból történik, ezeknek három 
típusa is van - normál, Jeges, radioaktív), éa 
a többi alap/fejlesztö hajót is itt szerelhetjük 
össze. A többi (nem harcra szolgáló) hajó 
hasonló elv alapján működik: az emberek 
High-tech Mountíg Bay-ét akár War Factory- 
nek is hívhatnák (a Dae mon oknál úgy is 
hJvJákJ), mert a harci egységek előállítására 
szolgál. A pénzcsirái ásón kívül meg egy 
dologra érdemes (sőt: kötelező) figyelnünk, a 
hajóink energiaszintiére - ismét egyértelmű 
párhuzam a hagyományos RTS-ekkel. A Red 
Alert-ben erőműveket kell épiténDnk e célból, 
iu megSolar Battery-Ket küldözgethetünk 
ki az űrbe, a napenergiát megcsapoiandó. 
Természetesen varnak upgrade -jellegű 
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A KONKURENCIA 

Nem csak a két magyar szuperjatek fenyegeti 
a Preject Earth eladasatt, hanem a Staitegy 
First igeretes ur-stratégláfa az O.R.B. la. Az 
ORB-rol, az Idei E3-on tudhattunk meg rész¬ 
leteket, és mivel az E3 beszámelénkba mar 
nem fért be, khtunó az alakiam, hogy szoljiunk 
róla pár szót. Grafika tekínteteben az ORB Is 
nagyon ott van a szeren, (ta nem Is annyira, 
mint az IQ3, vagy a Haegemonla - a képek 
alapján a Project Earth-ét mindenesetre 
veri. A játék elsősorban a harcra koncentrál, 
a bányászta a II ítotag minimális szerepet 
kap majd benne. A harc pedig látványosnak 
Ígérkezik: szakítani akarnak a ..hatalmas 
hajókat épiték„ - tiagyomannyaU sokkal 
inkább a sokféle egységből ósszeálfított 
csapat-alapú taktikázást kívánják előtérbe 
helyezni - benn mondjuk igencsak hasoclit 
a Project Earth^e. Órómmet hatlottuk, hogy 
a lehető legegyszerűbb kezelhetőségre 
törekszenek, lesz peidaul egy 2D-s térkép, 
ahoi hagyományos módon irányíthatjuk az 
egységeinket. Megjelenés még idén. év vége 
magassagaban 
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fejles 2 i:ések is. ezeket a megfelelő épület¬ 
ben, azaz, szküzémoá, dehogy épületben, 
hanem hajón végezhetjük el, a lehetőségek 
széles tárházából választva. Fejleszthetjük 
a CyciopS’Ok (a bányaszdroídok) begyűjtési 
képességét, hajóihk{a harci egységek) sebzé¬ 
sét, védelmét, és még legalább egy tucatnyi 
dolgot. Újdonság, hogy minden esetben két 
upgradle közül választhatunk [pl: nagyobb 
sebzés a gyorsan mozgó célpontokra, vagy 
nagyobb sebzés a lassú hajókra), ha az egyi¬ 
ket végigfutattuk, akkor a másikat már soha 
nem fogjuk tudni megszerezni - az adott 
misszióban legalábbis. A fent leírtaknak meg¬ 
felelően a sikeresen alkalmazható taktikák is 
hasonlóak a klasszikus valósidejű stratégiák¬ 
ban megszokottakkal. Bányássz minél tóbb 
egységgel, építs ki stabil bázis (esetünkben: 
flotta) védelmet - ezt legkönnyebben nagy 
mennyiségű Cerberus (sentry-gunként, auto¬ 
matikusan tüzelő ágyúként szolgáló egység 
az emberknél) legyártásával érhetd el - verd 
vissza az ellenfél kezdeti próbálkozásait, 
hozz Össze egy nagyobb flottát, és aprítsd 
fel az ellenfeled. A vegyes támadó egységek 
összeállítása itt is javasolt, nagyon kellemes 
büntető-kommandó tud fenni például az 
embereknél egy sok Furyból (alap vadász, kis 
sebzésű, de gyors) és két-három Charon-ból 
(nagy cirkáló, lassú, brutális tűzerő, raké¬ 
ták), és néhány kamíkaze-egységböi álló 
csapat - az ellenfél rögzített ágyú ínak tüzét 
szétszórják a Fury-k, az öngyilkos vadászok 
kikapcsolják a harci egységeket gyártó hajót, 
a mothershipet és a megmaradt védelmet 
pedig a Charon-ok brutális össztüze szedi 
darabjaira. A Project Earth tán legszimpatiku¬ 
sabb újdonsága volt számomra az auto- 
formáciök lehetősége. Nem kell formáció 


billentyűkkel szórakoznunk, a csapataink 
mindig a megfelelő pozfciőt veszik fel: táma¬ 
dáskor V vagy X alakzatot, egy nagyobb 
hajó bevédésekor pediglen a gömb-formá¬ 
ciót. A szokásos ^minél többet harcolt az 
egység, annál nagyobb tapasztalata lesz, 
és minél nagyobb tapasztalata van, annál 
jobban tárna d/véd ekezik „ műsorszámot itt 
is végigjátszhatjuh, ez nem igazi újdonság, 
de jó, hogy belepakolták. Tetszett még a 
„battleplane„-ek Intézménye, ami azt jelentt, 
hogy három, egymástól eltérő helyszínen 
folytathatunk egyszerre küzdelmeket - a hely¬ 
színek közti közlekedés az un. Warpgate-ek 
szolgálják. Jó és ötletes húzás. Ilyesmiből kel¬ 
lett volna még több^ Tóbb, sokkal több, mert 
maguk a missziók bizony gyakran unalomba 
fúlnak. Nagyon sok „searchSidestroy^ külde¬ 
tés van a játékban, és a többi, ettől eltérő 
feladat (anyahajó védelme, űrroncstelep 
felkutatása)is koppintott - na vajon honnan? 
Igen, Homeworid. Ez így kicsit sovány,, aki 
nem kötelességből játszik vele (mint például 
én), az hamar megfogja unriE, és a sarokba 
vágja az egész Project Earth-öt, síngle player 
kampányostul, 15 építhető egységestül, 
multiplayerestül, mindenesetül. Apropó, 
multiplayer: van ilyen is, de őszintén szólva 
nem sikerült túl sok mindent kicsikarnom 
belőle. Deathmatch, cooperative a gép ellen, 
plusz a szokásos skírmish - nem túl bőséges 
kínálat. Ráadásul a netes játék nem Is műkö¬ 
dött, és ezzel már át Is térhetünk a Project 
Earth legfájóbb pontjára,., 

V ABUG^SUFE 

A project Earth olyan szinten bugos, 
hogy az már kezdi az elviselhetetlenség hatá¬ 
rát súrolni, Pár órányi játék után komolyan 











azt hittem, hogy^ rossz verziót hoztam el a 
szerkesztőségből, ez itt egy korai béta, vagy 
valamilyen belső tesztverzió, amit kiszórtak 
az újságoknak némi preview céJJából - de 
nem, ez itt kérem a végső verzió, A játék 
előszeretettel dobál ki a desktopra (missziók 
közben persze nem lehet menteni, a hajamat 
majd kitéptem, mikor másfél órányi szén ve* 
dés után hirtelen a Dead or Alive 3 teljes, 
bikiniben pompázó hölgykoszorúja vigyorgou 
rám - ok vannak betéve háttérképnek), a 
nagyobb csaták közben iszonyatos belas- 
l sulásokat produkál (gyakran előfordult, 

: hogy a 2-3 frame-el „pörg5„ események 

t föl ött kétségb eesette n ká ro mkod va, és a z 
r egeret hiába rángatva néztem végig, ahogy 
l a flottámat atomjaira robbantja az ellen), a 
r hang akadozik, a netes multiplayer egész 
L egyszerűen nem működik, a hajók néha még 
^ agresszfv-űzeminódbaáll ftva isszexuáinak 

5 megtámadni az ellent, vigyorogva tűrik, hogy 
[ szétlőjék a tőlük pár méterre küszködő anya- 

I hajót, a skirmishben pedig néhanapján, ha 
olyan kedve van^ elfelejti beadni az ellenfelet 
(t), és két óráig kutathatsz a semmi után, a 
missziók előtt valami iszonyatos hosszan tölt, 
simán be lehet alatta vágni egy kávét meg 
egy krémest - köszönöm szépen, de ez már 
pofátlanság. Ha nincs kész a játék, akkor ne 
tessenek kiadni, hanem bugfixelni kémé* 
nyení Vettem a fáradtságot és levelet írtam 
I a fej lesz tó Lemo n I nte racti ve- nak, szó fidan 

f- érdeklődve, hogy ugyan már, mi kor terveznek 
L valami patch szerű séget ki nyom n í a Project 
Earth-höz? A válasz gyorsan megérkezett: 
patch iesz, de előbb a francia verzióhoz (!), 
aztán a némethez (E), és végűi - nem tudják 
megmondani, hogy mikor talán az angolhoz 
^ is. Szuper, fél év múlva talán már nem kell 


háromszor újrakezdenem minden egyes átko* 
zott küldetést, hogy a végére Is Jussak egy¬ 
szer. A játék ráadásul veszett hardverígényes 
is, egy gigás prooi és valami tisztességesebb 
T&L-es kártya nélkül nem is érdemes befe- 
fogni, mert sírás lesz a vége. 

Külön öröm volt számomra, hogy XP alatt hat¬ 
ványozottan produkálja a fenti hibajelensége¬ 
ket a drága (ezt még a fejlesztők is elismerik), 
olyannyira, hogy kölcsöngépet kellet kunyerál- 
nom a tesztelés idejére, mert a nélkül talán 
még ma Is az eisö missziót csinálnám. 

VÉGÍTÉLET 

-í' A Project Earth: Síarmageddon [hogy a 
teljes címét is kiírjam egyszer a végére) egy 
kellemes, látványos, és nem utolsósorban 
nagyon hangulatos játék, amivel a Homeworld 
rajongói kitűnően el tudják útni az időt az 
újabb nagyágyúk (nem írom le még egyszer: 


a két kitűnő magyar játék) megjelenéséig. 

A kihívás korrekt, nem lehet végigrohanni 
rajta, megfelelő számú egységet gyárthatunk 
le, és változatos harci stratégiákat lehet 
alkalmazni benne. Kicsit talán túlságosan 
„gyárts+pusztíts„ irányba vitték el a játékot, 
de akit ez nem zavar, az nagyokat fog csatá- 
rozni a Project Earth segítségével. Eredetiség 
nem sok van benne, inkább a mások által 
már kidolgozott ötletekre épít, de ezt legalább 
magas színvonalon, látványos külsőségek és 
bitang jó zene mellel teszi. Nem lehet szemet 
hunyni viszont a játék iszonyatosan bugos 
volta felett: a jelenlegi állapotában csak a 
nagyon bátraknak (meg az önkínzó hajlamú- 
aknak) javaslom a Project Earth beszerzését, 
a többiek várják meg az ígért patch-et, és 
vegyék elő újból a HorneworldŐt... 

Ligaid 
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A számítógépes szerepjátákak üdí^ 
tóbbf ám nem különösebben ént léke- 
zetesebb darabjaiként maradtak ránk 
az EkJerScroEl sorozat kezdeti hutásak 
Az első két epizódot temeküt felépített 
történet, eidekes^ ám nem különösebben 
élszerü szisztémar Illetve a kor követel¬ 
ményeihez képest elmaradott giralikos 
kivitelezés JeHemezte. Mindez elégnek 
bizonyult ahhozr hogy ez Elder Scrollok 
heljretkapliassanaka CRPG kultíjra bo^- 
letesebb, derekasabb vívmánya] között 
- ám azon fajta látványos áttörés^ melyet 
a Ml^t and Magle VI, av^y a Wlzatds and 
Warrtofs volt képes folmiitatni a maguk 
Ideiében, az Elder Seroltsnak eleddig 
nullaT azaz 0 alkalommal stkerütL Minden¬ 
kinek Jár egy második esély - míg alkotói 
szerint, az Elder Sctollsnak egy harma- 
dik Is. Atórléneleni során valaha látott, 
legrapszédikusabb szerepjáték eposz 
most Morroviínd alcímen tesz újabb kísér¬ 
letet az áttörésre: ezúttal láthatóan s érez¬ 
hetően bedobtak Itt mindent az alkotók, 
amit egy szerepjátékban bodabni Illendő^ 
illetve érdemes. Köfdes^ a vehemens fej- 
(esztobrigád tagjai vglon kellően érettek-é 
azon tisztre, hegy a kezükben leleddző, 
Impresszív lehetőségeket könnyen me^ 
szeredietö s kezelhető, kihagyhatatlan 
€RPQ alkotássá gyúrják. Egyszer volt, hol 
hold nem volt. .. 


öhósünk egy rahszámftó hajö kajütjétoen tér 
magához rémlátomásoktÓI s próféciáktól 
terhes íláZT^álmáből. Ezekből világí^ri 
kideaiF, hoey„Ö a Kiválasztott" illetve nem eshet baja, 
mert az Őrző napi 24 öras \^öörizetet biztosi szá¬ 
mára és egyéb, megehetó^n közhelyes gondolatok. 
Kalandozásaink kezdetekor, mint fogo^ létezünk a 
h^. Mihelyst a teknő kiköt Seyda Neenben, - ez 
egy a MorrowirxJ Tartományban fellejhetó kis sziget 
- isnnaetfen fogvatartóink ismeretlen megfbrtoiásbói 
szabadon er>gednek minket az temenatten vidéken, 
egyúttal terelendő még^nsíirHS-igazán-létez^ főhő¬ 
sünket a kaiakteigeneralás rög>s útvesztőiébe. Egy 
piiianatra ftt kénytelenek vagyurvk me^ilní - nem 
szwesen ragadtatnám ei ma^mri ezen régóta vért s 
áhítótt folytatás legeid, ám: „tessék morteani: ezt 
a hajót hogy tetszettek kikötni, mikor nem van rajta 
komnány?!" 

Többek között a karaktergenerálás rugalmassága, 
példátlanul sol^ lehetőségei teszik elmélkedésünk 
tárgyát a ma kínáltának fajsúlyosabb jelentkezői 
közéi í^áit is tekintjük az azzal kapcsolatos alapvető 
tbdnÉvalökat, 


\ ‘ 

A Mortowind készítői ^keztek intefaktíV 
módon oktani mega karaktergenerálás kérdését. 
Mindez annyit tesz, hogy kajüttien minket csitító rab- 
társunk tudakolja meg nevünket, akinek megadván 
ezt Immár rendelkezünk névvel. A minket fedélzetre 
kikéséro őr után, a hajóhídon egy adminisztrátorba 
botlunk - ő az, kineksegedelmével deklarálhatjuk 
nemünket, alapvető kinézetünket, valamint faji 
hovatartozásunkat is. Utóbbi elvárhatóan már 
szerves hálást gyakorol képzettségeink alakulására 
is, valamint nemzettségünk mibenfétó fajonként 
más-más javadal makkal, illetve hátrányokkal Jár 
e^ütt. Befordulván az adminisztrátor mögötti 
épütetbe, a he^ Bölcs színe elé járulánk. Ö az, kinek 
segedelmével karakterünk minden főbb tulajdonsá¬ 
gát testieszabhatjuk, egyúttal ez az a pont, ahol a 
Morrowind esszenciája első ízben hivatott kendőzet¬ 
len Jelenést produkálni. Szemben a kasztrendszer 
alapú CRPG-k ~ úgy hiszem, mondhatjuk - összes 
képviselőjével, a Morrowind tehetőségét biztosít az 
igényeinknek megfelelő, egyéni kaszt létrehozására, 
méghozzá kél metódus Jegyében is. Létezik a 
hánnadik altemati^j mikor Is magunk válasz¬ 
tunk a mű által alapból kínált, temérdek számú 
kaszt valamelyikéből. Ezeket elrettentés gyanánt 
később közöljük is, ám előbb Eássuk, mit s hogyan 
rejt a másik két metódus. Nos, a Moirowínd alkotói 
kultikus Btade Runner hívők lehetnek, lévén az eted 
metödi^jegyében valóságos \íoight-Kampf tesztnek 
vet alá minket kedvenc Bölcsünk. Döbbenetesen 
furcsa kérdéseket tesz fel, mint pl: „Az 

unokaöcséd valami dehonesztáló 


becenévvel illet, s kedvét leli benne, ha mások előtt 
is í^ szűlfthat tégéd. Mit teszel? A. Kitalálsz valami 
becenevet neki, ami m^bántőbb a számára, mint 
az általa nasznált t>eoenév a számodra. B. Jól me^ 
red és közlőd vele, ha tovább folytatja, akkor a vérét 
is kiontod..." blablabla. Ván vagy tíz kérdés, melyek 
végén a Bölcs válaszaink alapján megállapítja kaszt- 
béli hovatartoisásunkat. Miért lettem mind a hatszor 
béiigyílkos...? Tény hogy a rutin ötletessége ellenére 
is roppant könnyen kiismerhetiO. a válaszlehetőségek 
feketék-fehérek. Ha egy általunk adott válaszban 
bármeity vonatkozásban gyógyfuvekről van szó, úgy a 
gép jótét, gyógyfüvekkel sertepertélö lélekként köny¬ 
vel el minket, s szinte biztosra vehető a papi kasztba, 
siívagy egy, azzal közeli rokonságot mutató osztályba 
történő besorolásunk. Nézzük azwtban, mit s hogyan 
taka r a Monowind szisztéma a gyakorlatban. Alapti> 
lajdönságaink nyolcán vannak, sahániyan ők vannak, 
az nyolc. Speed - gyorsaság, mtelUgence - szájról 
olvasó készség helyett intelligencia, wilipower - aka¬ 
raterő, luck - szerencse, personality - személyiség, 
e©rfajta személyes vonzerő^ strepgth - nyers erő, 
agjtity - mozgékonyság, endurance - tötóképes- 
ség A mű háromféle harcmodort, helyesebben: 
skillcsoportot ismer. Mégsem járunk távol a való- 
ságtóL amennyiben harcmodorkéntbeszélünk 
röluk, lévén ezen csoportokban benne fd^altainak a 
csoport profiljáhoztartozó. ön-s közveszélyes képes¬ 
ségek hosszas sorai is. Első a Oombat gpc, telis-tele a 
nyílt színű fizikai hadviseléshez szükséges s célszerű 
képzettségekkel. A Mágia Itt Magicka néven fut míg 
működési elve, a bűvígék hozzáférhetőségei már 
számtalanszor bevált, szférikus tematikán alapszik. 

A Stealth csoport ad teret minden, gya nús-titkos 
képzettségheks képességnek, így pl. ezen g5c fej¬ 
lesztése révén doppingolható zámyitó képességünk, 
Zájhal lásunk, egyúttal az akrobatikus mutatványok 
- melyekjól Jönnek teszem fel vetődés során - is Itt 
találhatóak. 

A Morrowind karaktertematikája a kasztokból szár¬ 
maztatható elsődleges, másodlagos képzettség- 
csoportokon alapszik. így sejthetően minden egyes 
kaszt rendelkezik elsődleges, illetve másodlagos 
képzettségekkel. Ezen megoldás révén már érthető, 
mit is takarnak vafojában az általunk létrehozott, 
szuverén kasztok: hogy melyek legyenek elsődle¬ 
ges, illetve melyek másodlagos képzettségeink, 
arról ízlés szerint dönthetünk magunk Is, avagy 
választhatunk egyet az alapból hozzáférhető karak¬ 
terosztályok közül. Három, főbb képzettségcsoport 
mellé hét-hét variáció dukál - ^jön ki a mődfelett 
impresszív, 21 kasztot kiháló repertoár. Ez persze 
csupán formalitás, mégha a kasztok egészen 
ötletes variációkat is tartalmaznak. A Morrowind 
egyik legfőbb vonzereje ezzel együtt is az osztályok 
megkötéseket nélkülözni kész bangolgathatósága, 

E így a saját játéksfllusunkhoz leginkább „fekvő" 
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kaszt megalkotása. Alígáa Kérdéses, hogy százból 
küencveo játékos újabbs újabb karaktert készít, 
míg a mű alapvető lehetőségeinek megismerését 
kővetően végre kialakuini látszik az a főhős, akivel 
igazán hatékonyan tud rvyorrtulni. Üdvözítő, hogy 
a Mornowind készítői a Dungéon Siege alkotóival 
együtt ébredhettek rá a szintlépések alkalmá¬ 
val tetszés szerint fejleszthető skill-szisztéma 
Idejétmúlt, ványatag voltára. Van helyette a GPG 
hack’n' slashébŐI már jól ismert, „használom 
és fejlesztem" nyomvonal. Emlékeim szerint a 
Wlzards and Warriors hasznosította elsőként ezen 
modelít, mekmél kövotkozetesebbet, logikusabbat 
aligha várhatónk el a műfajtóL Arról van szó, hogy 
minden egyes képzettségünk annak függvényében 
képezheti fejlődés tárgyát, milyen gyakorisául 
is használjuk azt Ennek értelmében, atohletics 
skillünk fejlesztéséhez bizony bőven elég lesz, ha 
é]t-nappallá téve kocogunk a vidéken, amúgy rogyá- 
síg Hasonló a helyzet minden egyes, maga, avagy 
fegyver alapú skill esetében is: meglehet hogy 
felettébb visszataszEtó ork bérgyilkosunk elvi síkon 
a tövidebb perigékkel ellátott vágó ésAagV szúró- 
fegyverek forgatásában Jeleskedne igazán, ám ha 
forszírozzuk Öt a daikatana hasíriálatára - majd 
nem, egy teljes órátfightoltam érte - úgy kedvenc 
varacskbajnokunk idővel beie^bele tanul a hosszú 
pengével áEdott fegyverek használatába is. így nem 
túlzás állítani, hogy a Wlorrowind kasztrendszerei 
puszta formalitások, ha úgy tetszik: üdvözfíű I lány- 
vonalak. Bizonyos kasztokkal történő játék után, a 
mű iránt fogékony felhasználók azonban 
vaiószTnűséggeí hoznak majd létre teljesen szuve¬ 
rén karaktert, mely teljesen szuverén karakterek¬ 
nek a Monrowind nagyfokú odaadással s hálával (!) 
közteret adni. Ami bizory, nem kis szó. Ezért írjuk 
nagybetűvel: nem kis SZŐ. Említés! érdeJTiei még 
egy jópofa, CRPG-ben mégnem látott megoldás: 
ez főhősünk osillagíegyének belövése. Az itt ábrá¬ 
zolt univerzum 13 jegyet ismer, melyek más-más 


módon befolyásolják karakterünk jellegzetességeit, 
értsd: minden egyes jegy bizonyos javadalmakkal, 
hátrányokkal súlytja őt. 

A Jelen, netán a Jövő Zenéje? FPSRPG - kíOSr 
Manapság nnár nem kocsányeresztest érdemlő tetei 
EPS alapú RPQ-t kínálni, lévén egyre több és több kép¬ 
viselőt nyer ezen műfaj. Gondoljunk csak a Wíaardry 
legújabb epizódjára, avagy a Mightand MagjcXI 
teheneire - de csak ha muszái^ Hiába is azonban az 
EPS alapú ábféűOlásmód, grafikus szempontok szerint 
a fent említett programok kisebb-na^bb gyermekbe¬ 
tegségekkel küzdöttek A Monowínd láttán azonban 
egyértelműén megállapíthatö, hogy az FFS alapú 
szerepjáték látványszínvonala immár egy emelettel 
feljebb koítózötL Mondhatnék, minden egy klasszissal 
szebb. A játék bizonyos pillanataiban már-márazaz 
érzése támad a felhasználörak, hogy rertderett áb©- 
zetö mozikban ^nyörködik - holott az egész Játék 
csupán." A cselekmény, s igya ját^ alapvetően két 
fronton zajlik: nyitott, ílEétv"e zárt területeken. A nyitott 
területek egészen atmoszférikusak, textúra illesztési 
hibáknak nyomát sem látni, ám az alkotók által megal¬ 
kotott, szürreális farrtasy világ roppant erőteljes volta 
az. mely révén a MorrovÁnd vitán felül kiérdemli a jelerk 
leghozzáférhetó CRPG-k legszebbjének járó titulusL 
No persze, az ára enn^ is megvan: hiába fe duruzsol 
Móricka gépében atutányos GeForce kártya mega 
nagycsomö ram - az alkotók nem bizonyultak kellően 
felkészültnek ahhoz, hogya Morrowinid grafikus színvo- 
nalát minden Irerűlnnériyek kozott zöl4:enőme^ 
éitetoíi kész motort életre hívjak. Magyarán szóivá, zárt 
területeken hasít a motor százzal, míg nyitott területek 
megíelenlésekcir, sebessége hajlamos tecsokksnni 
élvezhetőre. I^flenkorbizor^az ^izán kiforrott, „pro¬ 
fesszionális'' EPS motorok - Quake3, UtTech - ódon 
trükkje, a „csak-a^ldet-nézem-és-megyek" sem 
segít, a képfrissftés egyszerűen kénytelen az üdvözítő 
határérték akkumulálására. Túlszámyatásröl pedig ne 
etessék álmodni. Érézhették egyébiránt az alkotók 
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is, hogy szájtátásra sarkalló látvány ide vagy oda, 
gsndok lehetnek a nyitott vidékek képkisBítéBévei. Jó 
példa a Gothíc, ahol maximumra állUván a belátható 
horizcnttávoteágpt, simán csekkolhattük a tőlünk száz 
méterre ketgétözö madarakat T^Aik hozzá: olyan gra- 
ftkus színvonal jegyében, melynek még a Morrowind 
mellett sincs oka a szégyenkezésre. Itt ez a határ sacc 
húsz-hamninc méterben határozható meg, ami viszont 
rönejesen kevés - minden jel arra mutat, ennyit mer¬ 
tek a készítők bekalkulálni. Az is az Igazság része, hogy 
minimumra állítván a horizcnttávolságot, a nyitott terü¬ 
letek is egész szépen „frissílödnek," Viszont az ember 
így minden pillar^atban úgy érzi magát mint Nkote 
Kidman azOthereben. [Charie&al egymásra találós 
jelenet Remek mozi, ajánlom mándenki figyelmébe.) 

KZZ:::.GETHETL£K? 

Akik figyelemmel kísérték a Morrowind munká¬ 
latainak közszemlére tett kulisszatitkait valóságul 
belezslbbadhattak a beígért hyperkényelmes, 
refoimeigyanűs kezelőfelületekkel kecsegtető 
híradásokba. Kos, valóban. A kezelés egészen 
fcgyasrthatójötlehet reformeigyanűsnakosak 
abban az esetben nevezhetnénk, amennyiben fátylat 
borítanánk a 97-es keltezésű System Shock ll-re. Az 
frányításmodell ugyanis hasonló; jobb clickre bejelent¬ 
kezik az interfész, míg a világ - hát ez van, sajnálom 
- lepauseálódik.Azinteraikcióra képes tárgyakat a 
„fogd és vidd" metódus jegyében csoportosítjuk át 
karakteríjnkne táígyllsiánkból. avagy szabadulunk 
nnegtőlük egyszeri, világba való kattínítással. így: 

Iclickk Az általunk egyszerre mozdítható tárlak 
mértéke egyébirant határozottan impresszív - ork 
bérgyilkosom csak akkor völt végre hajlandó jelét 
adni ímmobílilásánaki mikor egy zsiváiniytaiTya kífosz- 
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tását kővetően a 32-eclik Eábost is el őhaHottann volt 
rakni. Fontos tudnia hogyteherbíráSLinkű^efilgg 
fatigue - éhség, kirriefültség - jeltemzonkkel, mely 
Jellemzőt egjiébkénta játék e^ze alatt fIgyeEemmel 
kísérhetjük. Zöld csík Futás, valamint harc közben ez 
fűlyaiTiatosan csökken, mozdulatlanság* avagy 
gyaloglás esetén újratöltödik Gáz akkor van. ha 
elfogy: ilyenkor főhősünk hajlamos őeájulní. s addig 
fel sem tapászkodik, mígfatigue érteke nem kúszik 
újra legalábbis minimális szintre. Minderről azért 
ejtek szót mertcsaK Ptetve a karakterünkre aggatott 
védőfelszerelés páncélok, kesztyűk, stb - már 
önmagukban is rá nehezedd sulykot értendőek S 
igen logikusan: minél többsűlylcipel karakterünk, 
fatigue értéke annál rohamosabb ütemben fogy 
mind rohanás, mind hadviselés közben. De minek 
rohanni? Vetődhet fel a kérdés. Nos, netszerte éri a 
művet számos elmarasztalás, mety szerint a főhős 
által diktált tempó megiehetősen kimért Való igaz. 
gyalogjszerrel róni a vidéket sápasztö cselekedet, míg 
a folytonos rohanásnak fatigue értékünk látja kárát 
Karakterünk fejlődésével persze mind ezen jellemző, 
mind főhősünk gyorsasága egyre magasabb lesz, 
így inkább csak a kezdetekkor jelent ezgpndot Ha 
gortd egyálteilán. Jómagam apróbb, ám nem kQlörtö- 
sebbon zavaró kér^nnetlenségkéi^t éltem meg. A 
MoiTOwind, bizonyt^ szempontból méltatlan módon 
nem rendelkezik beépített tutoriallal, így pér alapvető 
funkciöbillentyűj cselekméníysor ismertetése jön. 

Pár alapvető funkció, cselekményBor ismertetése 
ATAB billentyűvel bármikor átválthatunk 3rd person 
nézetre - akárcsak a Gothic^kal nyomulnánk. Remek 
hozadék, hogy a főhősünkre agg3tott cuccok, 
kezében tartott fegyverek kivétel nélkül ábrázolásra 
kerülnek itt is - minden jel arra mutat, a szakma már 
megköveteli ezt. A ,t" billentyű segítségével fogunk 
pjPienöálEá^fekvöpontra hetyezkedni, mely profillá 
szerint az ódon RPG kben már ezerszer látott megol¬ 
dást öregbíti, ám teszi ezt kényelmes, elfogadható 


formában. Pihenés alkalmával mind kimerültségünk, 
magickánK s elvesztett életerőnk is regbnerálö- 
dásba fogpak - célszerű persze a rest until healed 
pontot választanunk. A fohósünk kezében tartott 
doigálóeszközaz „r billentyű egyszeri megnyomásá¬ 
val hívható úgymond: elő, míg újabb megriyDmására 
leeresz^ükazt Hasonló a helyzet mágja terén e 
- Cl lek az óhajtott bűvigém, míg bekészítéséhez 
tessék az „r^ billentyűhöz folyamodni. Ekkor bal 
egérgomb hatására rbár akciózni kezdünk, mely 
akció sejthetően a bekészftett eszköz mibenlététöE 
függ. Fzikaifegyverek esetén suhintunk, lóbálunk, 
lövünk, míg bekészített bíjvige esetén kasztolunk. 
|jeterílett,s minden jel szerint kifosztható opponense¬ 
ink ernyedt hullája felett spaceí nyomva nyeitietünk 
betekintést a búcsúztaíott lény személyes értéktár¬ 
gyainak soraiba, melyek tulajdúrijogának átvállalása 
immár a mi hálás tisztünk s imádatunk. 


Eképpen hajlamos felkiáltani a Morrawind 
játékos, midőn eliminálható és/vagy egyenesen 
eliminátandó lénnyel hozza őt össze a játékvliág 
szeszélye. A harc valós időben zajlik, ám tárgylistánk 
aktiválásával bármely pillanaitban megállíthaijuk azt. 
Ez akkor jön jól, amennyiben az ütközet keményebbre 
fordult volna, mint eredetileg terveztük volL Bizony, itt 
nincsen „elnézéstbocsánat", ha valaki le tudja zúzni 
karakterünket s neki esze á^ban sincs kereket 
oldani, ügy le is „zúzattatik’'. Gameover, Senkit sem 
kívánokana buzdítani, hogy karaktergenerálás 
alkalmával ne olvassa el az összes csillagjegyet, ám 
pl. a rituálé jegyében született jelentkezőknek tökje: 
naponta egyszer 100 HPrtgyögyfthatnah magukon, 
mely képessé több esetben is életmentőnek btzo- 
nyuí, A tight különben nem egy bonyduH; ügy - oda¬ 
mész, ráirányítod a célkereszted a szemétládána^s 
ütöd. Némileg ffusziráló ugyan, hogy nem tellett egy 
folyamatosan ütő-billentyűre: elö-elö fordul, hogy 
karakterünk találat előtt öt-hat luftot produkál, ami 






























aséJt idöviel rettentően irritálö, Besiéiünk itt a kér^ 
STerű bal dfck nyoinog^tásrőJ. Egyébiránt a csapáé 
erejét te megfiataroiíiatjuk: minél tovább tartjuk 
Feniyomva a bal egérgombot karakterünk annál több 
energiátfektet abba. Ezen csapáscik sejthetően 
jóval jelentősebb sebzéssel ám tetemesebb fatjgue 
veszteséül járnak együtt. Arról nem is szólva, 
hogy kivitelezésük közben az ellen ví^n lakmároelk 
r^nkr A direkt alapokon nytigvófegyveres harc így 
rendszerint bősz bal click nyomkodásból áll - később 
már elég lesz kifejlesztenünk valami egészen tápos 
fiieballt, és: voktaiu, nincs faEu, A távolság badvteO' 
[és kapcsán txisszallásomnak kell hangot adnom. 
Következik a rosszallásom: a nyitekat a MonrowirvJ 
számolja - rendben van. Tény s való, hogy valamilyen 
&zinter> azért megjehetósen következetlenek a DiabIo 
2, a Dungeon Siege „végtelennyilas" héroszát. Ám a 
Morrowíndben nem léteznek permanerTsdobócsílla- 
gpk. Avagy dartok. I Itetve JétezneK ám t^k addig a 
pontig, míg használatiba nem veszed őket Hajítod, 
elveszted. Búcsűt mondhatsz neki. Ez elég nagy 
kitoiásaialkotiókrészéről, lévéna ninniyákategyik leg¬ 
alapvetőbb harcmodoruktól fosztják meg. Nyírttal a 
marksman képzettség fejlesztése tejővaf körűimé' 
nyesebb így. Sajna nem fogíuk Wízards and Waniors 
módra kiazedegetni +5-ös ^urikenjeinket az ellenfel 
homlokából, s ez leJombozó. 

.*• A mágia egy azon pontok közül, melyekben a 

Morrowind rendkívül erős, egyszersmind rendkívül 
látványos is. Hogy minden bűvige mellé egyedülálló 
vizuális, illetve audio effektek járnak, annak nagyon 
örülünk - ám a mágiarendszer öüetességéhez, 
lehetőségeihez fogatot számftógápen még nem 
tapasztalhattunk, A már alapból hozzáférhető varázs¬ 
latokat egymással kombinálva új, általunk fejlesztett 
spelieket hcrzhatunk létre - csupán kreativitásunk, 
valamint személyes jöízlésünk szab határt a bemutat¬ 
ható mágikus trükköknek. R>ntos tudnunk hogy nem 


létezik Karakter, ki szükség esetén el ne métyedhetne 
a mágia tudományában, mint ahogy azt is, nem léte¬ 
zik kaszt, melyhez ki ne fejleszthetnénk a számára 
egészen jól kamatoztatható speiJ-kombót. A teljesség 
iginiye nélkül, pár példa; ijészkodásban is járatos 
karakterek számárajó választás lehet jump varázsla¬ 
tot kombinálni fsather fallal így sérülésmentesen, 
egyúttal garantált hatékonysággal azökkelhetnekfel 
hegyek, magasabb tornyok tettére, IVíagaslatokra. 
Ezek olyan pontok, ahol az ellenfél - megfelelő 
varázslat hiányában - nem képes utánuk eredni. 
Levadászásuk innentől fogva márgyeretgáték. 
Gyanús elemek, kétes arcok stotvajok sem kell, hogy 
tartózkodjanak a varázslatoktól, sőt ha eszük van, az 
álkuLcsokkal való, állandó Jellegij bíbeíödés helyett az 
ajtónyitás bűvígét kombinálják láthatatlarrsággai - a 
szisztéma roppant ötletes és flexibilis. 
As^mosvarázslóískola rengeteg nagyszerű 
lehetőséget rejt magában. Az alkímia segftségé\^l 
minket egészen meglepő tulajdonságokkal felruházó 
varázsitalokat kotyvaszthatunk, avagy az encbant 
- megóüvötés - szféra fejlesztése útján. Idővel 
ma^nk is készíthetünk varázstárgyakat Ez a 
program egyik legiz^lmasabb lehetősége - vannak 
ezek a sóul gemek, azaz létekkövek. Némi irányftett 
ADéíD hatás figyel itt be, méghozzá kendőzetlen 
formában. A klasszikus szerepjáték rendszer trap 
the sóul bűvigéje Monrowindben te hozzáférbetö, 
Jőltehet sűuftrap - lélekcsapda néven. Feladatunka 
varázslatelkasztolása után szaladgálni a megtölteni 
kívánt létekkővetj majd a lehető leghatékonyabb 
lmodon, egyszersmind lehető legrövidebb időn 
belül csapkodni te a leikétől rmegfosztani óhajtott 
eiTtítu moL ^ennyitten eíég gyorsak voltunk, - értsd: 
tart még a varázslat - úgy a fétekkŐ ma^ba zárja a 
lény lelkét, s onnantól fogva már hasznosítbató az, 
tárgyak mágikus me^űvoléBéhez, fettöltéséhez egy¬ 
aránt Megjegyzés: mint látni fogjuk, Morrowindben 
bizonyos kereskedők is vállalnak efféle rművoleteket, 
ám az igazán has^álhatö varázstárgyak vételárának 


„Szerencsésnek fnondhatom 
magam, hogy Időnként megkérdeztek 
engem Is. Ken (Relston; lead game designer} 
és Tedd (Howard; project teader) gondosan 
vigyáznak az untverzumra, ugyanakkor folya¬ 
matosan kikérik az al kalmazottak véleményét 
btzxKryos doígokfél. Büdös e Sheogorath lehe¬ 
leté, vagy illatos? Tíid e rtt Indkét kezével rmt a 
Császár? (Ez a Birodalom egyik legnagyobb 
rejtélye, amire csakaz Elder Scrolls XÍV« 
S^Hcth-Westem Skyrlm Suburbla c. epizódban 
tudjuk meg a választ A c^lovlal btrtokok Jobb 
Kezes ügéjának szent meggyőződése, hogy 
Jobb kezes^ mint minden Császár, aki Igaz 
Véfű [az őrült Pelaglus és dunmed felesége, 
Katarlah természetesen balkezesek voltak]; 
ugyanakkora kabatlIszdkusSInlstera szerint 
ambofünk nem csupán bal kezes^ de Jobb 
keze Is bal; mígmások úgy véllK a Császára 
lábbal Írás Ősi Bosmer művészetében jártas). 
Vagy éppen arról, meddig tartott az Ötéves 
Háború Valenwood és Elsweyr között? (Válasz; 
öt évig;).” 

TedPetersm 

iroííaíőm 

























Játék seran karakterünk Myamatósaft 
fe{IÖ 4 J{k - 01 normaHs. A MorrowJnd juDnban 
el a szintek szerinti osztályozássá! Is. Elofo*' 
dúl majd, hogy a |>rc^am Jfou sbould rest 
and meditate on whatyou lurve leaRied' 
felkiáltással nyugtázza valamely gyfiztes 
ómzm&apa&unkat, avagy Aior«efi vépoÉ#' 
tott akelonk veget. Ez. kerem: a szinttap^ 
egyértelmű bizonysága. Nincs mit tennünk, 
mint arra^kalmas helyen leh utmed nl, majd 
ebredÉamdnet kővetően maris kedvünkre 
Hangi^gattiatjuk karakterünk főbb tulajdon¬ 
sait. Nem art tudni, hogy a szintlépésig 
tegtObbet hasznait Kápzettségikhez tartózó 
alaptulaJdonsagok mellé kétszeres, három- 
szcfOBnrzok dukálnak. 

révén egy elkoltdtt skill 
* ^ V t*^**^^ fojabon akác 

t három pontnyi Ja vadai- 

V lk mát Is szerezhe- 


fedezése, mégba hajlandóak is lennénk rá. közel 
lehetjetfen. Hogy miért la, az kiderül a gyala szekció¬ 
ból. Lényegesen jototi megoldás tehát, ha magunk 
indulunk el a megbCívöIés mag^sztcstudatináriyáriak 
érdekfeszílő útján. 

üYAL /^ZEKC--^ 

■ A művel kapcsolatos egyik legfőbb probEérna a 
már érintőlegesen bednkelt grafikus motiof' instabil 
mivolta - a darab bizon,yhaJlanrK>s a legváratlanabb 
pillanatokban el^el SíZáfIni, ugyanakkor sémmfféie, 
vele egy időben futtatott programot nem hajlandó 
megtűrni maga meltett Ezek technikai jellegű 
kerdéseK ám akad ftttucaítnyi. esetenként a Játék 
éfvezhetőségét, ha szabad ilyet mondani: hrtelessé- 
getcEegradáló sajátosságig Hogy érthető legyen, 
egy ide vá^ példával Indítok. Pihenés után egy kita¬ 
posott, láthatóan gyakran használt útvonalra lettem 
figyelmes, rajta emberke. Öeszédbé elegyedtünk, 
s rövid szóváltás Litán világossá vált ö egy afféle 
útonálló, aki több-kevesehb sápra ráriVa le az átkelni 
haladókat annak füg^nyében, mennyire is tartja 
elienszenvesnekakujális kliensét Miután közóltem 
wie hogy tőlem teljes mértékben idegen az efféle 
üzletpoliljka.jé RPG hagyományok értelmében: 
dulakodni kezdtünk. Megkell mondjam, a zsivány 
valamivel táposabb volt karakteremnél. így lenyomott 
mint postáskisasszonya bélyeget Elszonyotodva tölti 
vissza az ember az állást majd eihatárazza: nekifut 
újra, hátba... ezzel szemben, a zsivány semmi jelét 
nem adja sápszedö szándékának, zökkenöntente- 
sen sétálhatunk el mellette. Csak s kizárólag abban 
az esetben vezeti elő ultimátonrílt, ha megjszóliyuk 
őt Ez rossz. Rossz az is, hogysemmiféie Enfórrnációt 
nem kapunk arról, vajon mennyi vsn rrtég bátra az 
éppen csépelt lény HP bankjából. Se égy kés Mfgbt 
and Miféle HP-bar, se vizuális szinten érzékelhető 
sérülések - bizonyos kemér^ebb összecsapásokat 
ezen bozadék valósággal - érdekes dtíog ez - életve¬ 
szélyessé tesz. Sajnos az egyébként egészen ügyes 


rutinokkal megtánno^tott városlakók is hajlamosak 
beégni. Egy pro, majd egy kontra következik: történt, 
hogy ork bérgyilkosomnak egyszerűen szüksége volt 
arra a dobócsillagfa amit a helyi kereskedő árult 
viszont hiányzott még pár arany a megvételéhez. Mit 
nekem csezma. mit nekem átizzadt redved ork-ing? 
Eladogádtam mindenemet kiottygalyáig így szert 
tehettem az áhított dobócatlagfa. Ezek után ember 
nem volt ki szóba állt volna velem, sót lépteimet döb¬ 
bent felkiáltások kfeérték: „ Te redves orki Nem szé¬ 
gyened magad, anyaszült meztelenül mutatkDzcil?t'' 
Meg: „Hú. sietős regéled lehetett, 0f1<!" Ez igén. ezek 
a kis fjgyelmességék roppant fontosak. És akkor 
jön a kontra: miután világossá vált, hogyjobb lesz 
megtartani a ruhákat, más alternatíva után néztem. 
A más attematívát esetünkben a kereskedő galériája 
jelentette: felbattyogfam a lépcsőn, szépen levámol¬ 
tam a kereskedő ezüst gyeityaianöits üvegtálkáit, 
majd egészen jó áron eladtam őket a tárgyak eredeti 
tulajdonosának. Szóval, itt egy egészen szép húzás, 
ott egy egészen ronda baki. Hát hol nézné végig egy 
kereskedő, amint a betérő ork halál nyugodt poíával 
feltörtét a galériájára? A Morrowirxlben ábrázolt világ 
tehát nem minden esetben reagál elvárhatöan cse¬ 
lekedeteinkre, s ezt bizony alaposan ki is lehet hasz¬ 
nálni. S hogy érdemes -e? Azt kell mondanom; amit 
az engine en^. az belefér. E^ kisebb kényelmetleiv 
ség a válla tt küldetéseinket tárgyaló naplóban is befi- 
gyeL mely a játék előrehaladtával egyenes arányban 
növekszik - a végére már haját tépi a játékos. Nos, 
a teljesített questeket a mű érthetetlen módon nem 
tűnteti el naplónkból, s nem is hoz létre „teljesített kük 
detesek" avagy valami hasonló linked hosszasabb 
játékidő után lapozgathatunk ezerrel, míg a n^ünk 
kellő információkra lelhetünk. Ez viszont határozottan 
kényelmetlen, méltatlanul gyenge megoldás. 

A játék által szerepeltetett kereskedők arany-kapa- 
citása megtehetósen szükreszabotL Ennek révén 
persze, kezeink Idővel gysba köttetnek - már ami az 
irányított tápoJás lehetőségét illeti. Tegyük fel, szert 


































teszünk egy több ezer aranyat érő varázstárgyra, 
metyretörténetesen semnni szükségünk sincs 
- viszont etadván aztf tehetnénk karakterünkríek 
v^HamÉ áltela ns^gy haszonnal forgathatc^kamatoztát- 
bató cuccost. Nem fogjnk, lévén kereskedő nem lesz 
Morrowíncí szerte^ kinek elegendő pénze lenne meg¬ 
vásárolni azt. Valöszínűleg a játékfigyensúlyt féltették 
az alkotók ezen búzáis iktatásakor, ám a megoldás 
sokkal inkább tűnik övön aluli kitolásnak, semmint 
elfogadható orvoslatnak. Az NPC-k immobilltása egy 
o^n dobg, amibe megint csak bele tehetne kötni, 
ám el Is tehet fogadni - jómaga m utóbbira hajlok, 
^ekkora méretű világban kifejezetten jól jön ha 
biztosak lehetünk benne, adott NPC két hónapra való 
játékidő után is ugyanott lesz, ahof hagytuk öt - noba 
aligba nevezhetnénk ezt realisztikusnak. Némileg 
letembozőtud lenni továbbá, hogy sanszunk nem 
lehet barátságos emberekkel, tenyekkel találkozni a 
vadonban. Ott csak a gyakás megy - sebol egy kara¬ 
ván, egy véletlenszerűen géneralt utazó, avagy valami 
nyesni. Jóllehet ezek iktatása révén a Mofrowind 
világa minden idők eddig legprofibb CRPG világa 
tehetett" bűvös SIÓ, állj emítt-volna. Avilágtshát 
nnégittsem elegendően élő ahhoz* hogy ÍOO%-osan 
komolyan vehessük - márpedig a cél ez lenne. 

V COmSRUCTiONSt- 

*•’ Léteznek akik elmarasztalják a Mojmwindet a 
többjátékos tómogatottsag teljes biáriya révén. Ezen 
alapvetően statikus, törtér^etközpontü világmodell 
azonban egyértélműen alkalmatlan a multíplay alapé 
játékra - az alkotók nem tftkoR célja az volt már a fej- 
tesztési munkálatok alatt is, hogy a valaha keltezett, 
legn^yszerűbb egyjátékos CRPG ta pasztalást hoz¬ 
zák létre. Ezen írás pllanatában ki merem jelenteni, 
hogy fárado'zásalkat siker koronázta - a kizárólagos 
szóló CRPG-k között a Morrowind a jelenlegi űber. A 
darab örökérvényű szavatosságát a játékkal érkező 
fejlesztökészletek gprantálják, melyek segedelmé¬ 
vel mindenki olyan világot sót lériyeket (!) hoz létre, 


melyeket elképzelései s felkészültsége lehetővé 
tesznek. Jóma^m komoly, élkötetezelt Monrowind 
táteadalom kialakulását várom a közeljövőben. 

. Nem ritkát begy szerepjátékok kapcsán a 
„hatalmas, irtózatosan na^ jelzőkkel no^iyák 
egymást játékosok, mikor azok méretéiről beszélitek. 
Nos. e szerepjátékok valóban nagyon szoktak volt 
tenni - éppen ennek köszönhetik szavatosságukat 
A MoiTowind világánál nagyobbats szabadabbat 
ellenben még aligha láthattunk a szórakortatö 
informatika amúgy már nem keveset láított mezein. 
Ez a játék ugyanis tényleg hatalmas, irtózatosan 
nagy, mondhatnók irdatlan méretekkel bír - mind 
bejárható területek, mind történeti támogatottság 
szintjén. Szemléltetés végett: amerikai fickó úgy 
magyarázott ki e^ negyvenedik szintű karaktert, 
hogy egyáltalán bármi köze iett volna addigföhős- 
ének ajáték „core“, főbb történeti szálához. Egy 
másik Morrowinder állítása szerint hetek óta me^ 
egyazon irányba, de még mindig rnem állta fal, ava^ 


leküzdhetetlen akadály robosztus lovagjának robosz¬ 
tus lépteit A sallangok tehát, melyekkel sajna mind 
a szakma, mind a híradások szívesen dobálóznak: 
„hihetetlenül nagy bója rható területek, elképesztő 
szabadságfok!" a Morrowindben bizony beigazolódni 
látszanak, ismer mér ez a műfaj számos, méltán 
klasszikussá lett darabot - Wizardryk, and 
Magjcek, Gothic - mefyikqüktol is tagadhatnánk meg 
azon érdemet, hogy hatalmas világgal rendelkeznek. 
Morrowind vi^^ azonban már-már akkora, hogy az 
ember csak ügy léteak benne, aztán c^nál, ami ippeg 
adódik. Fénnált a veszélye, hogy bizonyos játékosokat 
alapból el is riaszt a szabadság ilyetén foka - ám 
az előbb emlftéttMorrowinder negyvenedik szintű 
karaktere, kinek máig nincs semmi köze a játék főbb 
cselekményszálához, lemélhetóleg őket is meggyő¬ 
zik: ijedtségre semmi ok. Estien sanszunk, ha ellb- 
gadjuk: a Morrowindeftosak egészen hosszú ide^ s 
csak egészen komolyan lehet játszani. Ám pontosan 
ez az, ami egy szerepjátéktól eivá rhatö s üdvözíld 

Hős Gertsvich a fiáfoí a SslaJ, a Dafis, a Hoppant 
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Látvány: 

10 

Játszhatóság: 

0 

Szavatosság; 

10 

Zene-hang: 

9 



Remekbeszabott, hatalmas 
világ... Mely el-el száll 
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// Duke Neked, lyúk Nekem! Eziel 
^ együtt 1$ el miondhatáT hegy Duke 
báosi haittiadlk eljövetele Immár 
szemtelenül sek esztendőé várat magára.. 

Az őskorban keltezett pfaitfrom hős 1996-baii 
hódította meg a harmadik dlmeitziét, e vált 
a Főidőn valaha megfordult legsikeresebb 
FPS hőéök egyikévé* Tucatttyi kiegészítőt 
kővetően szárnyra kaptak a hrreszteíések 
az Izompacsirta további kalandjainak 
készüttérőt, mely munkálatok a Duke Nukem 
Forever címre keresőit projektet tekailák* 

5 takaiják^ egyre csak takarják - Im már 
számolatlan éve. €gy azon fejlesztések közül, 
melyek nem Igazán óha|tanak befutni. A 
tavalyi E3-on bemu^tatttraller alapján- mely 
egyébként a Ma nhattan Project korongon fs 
ott Őgyel, megtekintése kiemelten javallott 
- egészen erős, látványos, hamisítatlan Duke 
játékra számítfiatunk a Duke Nukem Forever 
képében. 

Egyetlen hősnek sem tesz jótr ha túlzottan 
hosszú Időn keresztül hallgat magáról. Nos^ 
az ezekben a plIlanatokJban Ja őt rtyüstöfő 
rajongókon túl, Duke Nifkem lassan már 
hetedik éve burkolózik hallgatásba, s egyenleie 
semmi biztosat nem tudhatunk róla, mikor 
lesz lehetőségünk t^ra belebújnl robosztus 
testébe, A 3D Realms érezhette, ho^ a Dukera 
éhes rajongjók tűréshatára rémisztőén közel 
mái - így a Duke Nukem Forever előtt egy, a 
kezdeti Duke hajtásokra emlékeztető darabhoz 
adták kultflgurájuk nevét^ illetve vafószínütlen 
máretű bicepszeit Is. 


;; alán léteznek akiket meglepett, hogy plat- 
~i 'i formhőskéntemlhettükDuke Nukemet 
r;:- Pedigtényleg, a kigyúrt, „hajpamacsó" idol 
az ID Software korai pfatformhösével, Commander 
Keennel kaníjitve mutatkozik be a kor^ogee plat- 
fotmok által meghatározott piacán. Ezek a művek 
mér abandon ware kategpríés játékokként minden 
valamirevaló oldlessitenol lecsalDgathatóak, sőt 
máig is el^szórakoztatóak ahhoz, hogy az ember 
eltöfthessen velük pár percet még azelőtt, hogy a 
szpíkerből szótó prüntyi-prüntyi végül Jobb belátásra 
bírná öt A 3D Realms részéről így minden kétséget 
kizáróan koherens, egyúttal ötletes döntés volt 
Duke Nukem visszarepítése a tulajdonképpeni kez¬ 
detekhez, arról nem is szólván, hogy a Manhattan 
Project esttel műén nevezhető hiánypótló alko¬ 
tásnak. Kern sok plaftformjáték érkezik manapság, 
megkockáztatható, hogy jó ideje álmát alussza a 
stíl. Az Időközben végbement „polígorízáció'' persze 
a platformjátékok napjainkban csendes állóvízét 
sem hagyhatta érintetlenül - így Duke Nukem 
legújabb kalandjai gyakorlatilag 2D-ben. ám tulaj¬ 
donképpeni 3D-ben képezik megvalósulás tárgyát, 
Platfbmn szempontok szerint komoly előrelépés ez 
a stílus sikerültebb darabjaihoz képest, miiitam.it 
az ösöreg Abuse, avagya Sierni féle Hunter Hunted 
nyújtottak a maguk idején. A platform vidék immár 
3D, ám továbbra is 2D. Mindez csupán leírva hang: 
zik furcsán, egy behatóbb szemle a screenshcfokra, 
s az esetleges fátyol könnyedén rimiívplható. 
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Amióta Duke Nukem 
Duke Nukem - 
márpedig Duke Nukem 
mindig is Duke Nukem 
volt s az Is marad, erről 
kár lenne vrtát nyitni -azóta 
roppant lépteit allén 
h uliahegyek, az őrület 
szélét n^ldoso 
rajon^ssal adózó 
nőlények, s az 
amerikai hadsereg 

komplett áHománya 

által sacc égy év 
lefoígasa alatt 
haszrwsíbtt munícióból 
származtathatótöftényhüve- 
lyeksze^yezék. ilyen arc ez 
a Duke- 

IstencszászárkJrályi^en, 
mondhatnék. Odapörköl, 
Opciónál megugráHa^ 
monuní>entális 
biGepsszerkezetét - a csajok 
ájulás szélén - majd tovább áiL 


Egy igazi hajpamacsó persze minden körülmények 
között kész a bajba Jutott nöaryagok megmentéséíe - 
nem csoda hát, hogy a Manhattan Project során 
csaknem minden egyes térképen számolnunk kell 
kimenekítendő hóekékkel. Ha vannak, ügyszámúk 
rendszerint három. Ha mieg nincsenek, akkor nem kelt 
őket megmenekftenr. Mindenesetre sajátos^ ^yúttal 
üdvözítő csavar ez a 96-os FPS-hez képest, ahol az 
alienek által mér Idkeltésre előkészített nőanyagnkat 
maximum egy irányított sorozattal menthettük meg 
az ennél Jóval sanyarübb Sors rémisztő karmai elöl. 
Hasonlóan az FPS-hez, az idegének itt Is a már jöl 
bevált, Duke Nukem, illetve Redneck Rampage szerű 
harcmodort alkalmazzák: kiiKtaiQáka rend őreit, 
kiönokatgyártanak önmagukról, majd nagy buzgöh 
kontroll alatt tarfíák a vidékeL És akkor Jön Duke* 
Egyszerű, remek recept, melynél mélyebbet-valljuk 
meg - nem is szívesen látnánk shotgunnal a 
bölcsőben született fiőhősünktol. Az FPS-hez képest 
persze ezúttal merőben más mind a helyzet s 
természetesen a perspektíva is. A Manhattan Project 
szerertcsés módon a lehető legkomolyabban veszi, 
hogy öegy pfatformjáték: ennek megfelelően, az 
egészen impresszJv méretű szinteken a stílustól 
eívárbatö s megszokottfeladatok minde^kével szem¬ 
besülünk, me^pékelvén tucatnyi, kiiéiezetten 
cíleteSj affefe „dukeos" me^ldásokkal is. Az alkotók 
mára kezdetekkor bedobnak egy^niális ötletet, 
mely nagyfokú igyekezetről, egyúttal a Duke Nukem 
szenrtélye iránti, fettétierí tiszteletről tanúskodik. Duke 
előtt nem Ismeretes az egészség a HP fogalma. 

Nincs életereje. V3r>. De az aztán akkora, hc^ 
még. Sőt, mtég annál Issokkal-sokkal nagyabb. Ha 
Sgyszupertiöst sorozat ér, csökken az qgöja. Ha pedig 
az ego megsemmisül- úgy egy szuperhős esetében 
azaz azonnali exítummaljelentegyet Eddiga ponüg. 
mindez jópctfa átnevezés csupán, Élelető helyett égő 
Igeh ámj de Duke Nukem egőja -s így tulajdonképpeni 
életereje-önnön Jogán növekedhet annak 
függvényében, mily mértékű hatékonyságul is írtja 
főhősünk az idegeneket TőkJÓ: mellbe terüjesz egy 
pígKipot kapásból ugrik plusz Öt pontot az egpd. 
Ugyanezt megcsináfod egy táposabb lénnyel - az már 
IS plusz egópontot jelent Ha képes vagy egészen 
látványos mádon, éVvágy^Éészen rövkJ kíön belül 
[eteríleni a rád rontó idegeneket, egod varázsütésre 
szárnyal képtelen ma^ss^okfeié. Magyarán szóSwa, 
soha sem kerülhetünk tehetetlen helyzetbe, mikor Is a 
ránk rontó né^r pigcopot egészen biztos, hogy 
sansztalanok leszünk túlélni egészsqgcscimag nélk£il. 
Elv^e ha az egyiket leterifjüK, úgy nyerünk annyi 
egét, hogy a másodikat is sanszunk lehessen 
kinyúvasztani. Már, amennyiben szorult helyzetben 
lennénk, Szoailt helyzetbe kerülni pedig nem nehéz- 
rnlnt látni fogjuk, a iVlanbattan prqjectben ábrázolt 
harc szisztéma egészen éjményszerű, mondhartjuk: 
sohasem ismétlődő stítuáclókat eredményez. 


























Érteríjclö ez ^sq sorban a komotyabbösszetíjzHsékre, 
a ímezei pigoopok egy s^empillanitás alatt elin.tézhfr 
töek az ősrégi „leténdelek, szLÍgyön küldöm" trükk 
aegfbsé^wel. Nézzük, ho^n s miként mozog Düke. 
Nos, úgy, ahogy egy platfromjátékban mozogni lehet 
Ugjras szántjén már kisetJbeKtrak mutatkoznak, lévén 
ugyás közben újabb ugrást kezdeményezve, egyfajta 
negyugrás eredményezhető. Ezetengedbeteüen. 
amennyiben nagyobb távolságokat óhajtanánk 
átugrálni - elsajátítani muszáj, lévén a darab időnként 
e^szen szemét - ez a íegenyhébb sző - korriyezEtj 
akadályokkal szömkoztat minket Temn^zetesen 
adou a megkapasíkocfás lehetőség ennek 
kiviteJezéséhez nyomva kel! tartanunk az ugrás 
billentyűt, a tenni ezt a megkapaszkodásra használni 
óhajtott felület közvetlen közelében. A Duke Nukem 
3D egyik ötletesebb s nem kevéssé meghökkentő 
újítása a bakancs billentyű volt - Duke mára tovább 
fejlesztette technikáját, így az ódon májienjgáson túl 
képes már Sub-Zero szeri] becsűszásra is- 
iránybíilentyű+space - illetve a ki^b zavaró 
tényezőket nemes egyszéiüséggel szétüpoijar Szintén 
space azalkalmatlenkodéra. Kiaknázván az immár 
„3D-ben ábrázolt 2D" fehetós^elt, az alkotók 
többször fo^modnak a „bejárható terület mögötti 
tfejárható terület" féle megpEdáshoz, az ekkor 
bevillanó zöld nyilak tökjük - nagy kár, hogy nem 
teszik egyértdmúvé a lehetséges útirányukat. 
Eófbröul, hogyadött pontból lefelé, s felfelé egyaránt 
lehetségesnek tűnik továbbhaladnunk, ám t^kaz 
egyik irán.y választható. Kalandjaink során temérdek 
számú hordófa, ládára lelür^k - ezeket mínd^mínd 
cétezerű műit kJőbe tennünk, lévén a dobozok 
extrákat, míg a hordák robbanóanyagot tartalmazhat¬ 
nak, Utóbbiak gyakorta bontanak járatokat, kisebb 
hetységeket a falba, melyek mögött haszrros kis 
cuccokra lelhetünk. Hasznos kis cuccok nincsenek 
túl sokan, viszont éppen elegén. Adott mínderbekelött 
a már említett egésségcsomag- baj mégnem volt 
beloleH ha felvettünk^ ilyet Maximális életerő 


esetén SEM célszerű egyöDként ma^nk mögött 
hagyni ezeket - Dute eg^a simán kitolható a 20C>aE 
Álomhatáré, jóllehet 100-as érték felett folyamatos 
ütemben csökken vissza százra. Hasonló a 
szisztéma, minta Quake III pánoél-metódusa. 
Időnként szembejön majd velünk egy-egyjetpack, 
melyek fetetiébb látványos ámokfutásokat egyúttal 
nélkülük megköz^fthetetlen helyek feEderitését teszik 
lehetővé. Használatuk automatflíusen tórténik elég 
csupán áthaladnunk rajtuk - m^ szükség esetén, egy 
bal ctrt-al kis is kapcsolhatjuk a szakszerkezetet 
Ekkor ugyan eltűnik, ám rövid időn belül újra 
hozzáférhetővé válik, megl^ésének eredeti 
helyszínén. Ha ú^tetszilc respawnol. Két, fontosabb 
extra van még, ezek közül az egyik fbrce fiéld névre 
hallgat Nem kizárt hogy az alkotók StarWars iránti 
rajongásuknak óhajtották vott aimyatt Jelét adni - annál 
is inkább, mivel a második világ Fő^osza Darth 
Mául féle maszkban s léz^karddal hadonászik, ám 
nem bűzöm mega r^vaszta poén feje fölött. Nos, 
hogy force tieid. Ezegye^szen hatásos kis extra, 
mely időleges eromezőt képez koíütottünk. Ami 
remek benne: gpfiröt szemétygépjármű rajta át nem 
hatolhat, viszont a mezővel történő éríntke^ 
pillanatában dezintegrálódásba fog, Dezintegtólni já 
Akadnak majd térképek, megken leh^etiennek 
tűnik a továbbjutás. Jó példa Manhattan egy 
megiehetosen forgalmas utcája, ahol autók között 
Eavfrozwa vagyunk kénytelenek a puszta tuléléseirt 
küzdeni - merthogy a száguldozők úgy csapnak el 
minket, mint Illés a hasát Duke íttszellemesen meg 
is jegyzi, hogy:. Mi a franc vagyok én?E Béka?!"’ az 
ósöfe& Froggei' címen futó, márszinte minden 
platformra megjelent kjassztkusra utalván. Aztán van 
egy pont, mikor Aránkén nem lebettóvábbjutni az 
autóktól - egyszerijén kivasalnak minket A közelben 
persze elrejtettek az alkotók egy force field generá tort, 
rrteiy segítségével már atomjaira bonthatfuk a 
törvénytisztelő jámniijvezetók gepkocsiít valamint 
testet, majd siethetünk dolgunkra, biztosítandó a világ 
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DUKE A ZSEBBEN 

Meglepetés - az első Duke játék nem 
Gameboy-ra, hanem 1997-ben. a Tiger 
- gigantikus név ketaMsan a kvarcjatékok 
piacán - Ganwxom elnevezesu (és igencsak 
rovidéletti} gépére készutt el. A PC változat 
itírekt kortverzlőía; háromdés, beszél ("Shake 
It Babyl'k meg minden. A ..Király'’ 1999-befi 
folytatta az klegen ülepek szétnigiliifíM l 
szÁws Gan>et»y-on, alvói Duke4(al egy 
távoli plafnetán, a Zorgonltak fogságából 
keMett megszabadulmink, kézben nemi 
extrafterresztriális belsőséget kkawtva. A 
kuszúbón libeg az elsó 32-bttes hordozható 
Nintendo játék Is - ha kedvező IcoibbHícíú 
kínálkozni, júnliis 19.^ kellene me^elennie a 
boltúk polcain a Duke Nukem Advap£ed c. ki* 
efXKznak Is, az ausztrál Torus Games stúdiőtől 
(lackte Cl^ Adventures. Ptanet of ttie Apoi^ 
SpidenMan 2: de ok követték el a GBC-s 
Duke-ot Is) - aita azonban senki ne számítson, 
hogy szterinektol felpórgetve deflinftive prMntot 
t^Htaz idegen Invázió v^ére... Duk& mint a 
„kiriáyok" attalaban... UVES ON. 






























lDiA«nytiS 2 tetöemberkéirid< mietöbtii megóvásáL Az 
Lrtoisd extra nem sok mértékíj íantáziáröl tanúskodik, 
viszont nem zavaró: dupía sebzés. Felvesszük, sacc 
egy percig jó nagyoKat fogunk dürrogtatrii, majd a 
Jótékony hatás: tovaszáll. A csajok kimentésén túl 
akadnak ^ébf opcionális otojektíváinK Minden 
térkép hemzseg az úgynevezett nuke^cktöl: ktsebbn 
rombusz sz^ alakzatok, melyeket össze kéne 
gyűjtenünk, Namost, a program abtian az esetben is 
tovább engedi a játékot, ba egy-két nuke-ot 
hátrahagytunk volna. Erős a gyanúm azonban, hogy 
az Igazán lelkiismeretes nuke^yűjtók valamíféte 
meglepetéssel, extraval lesznek majd gazdagabbak. 
Minden térképen adott tucatnyi titkos helyszfn is, 
melyek megeíése nem könnyű feladat - továbbra is 
kérdés azonban, vajon van-é valami gyakorlati teteje 
ezekfeíkutatásának, lévén a Manhattan Projectsem 
plusz pontokkal, sem egrartelmű esrtrákkal nem 
dyazza példás igyekezetünkeL Leszámítva 
természetesen az ezen rejtett bélyszfneken fellelhető 
tápokat 

A Duke által hasznosilható fegyverarzenál áldá¬ 
sos módon változatlan formában kerül ábrázolásra a 
Manhattan F^jectben is. A referencia műtermészete¬ 
sen a 96'ban keltezett mitikus FFS, Be kell vallanom 
ugyanakkor, ez idő szerint nem jutottam a program 
végére, ^ nem láthattam még az összes fegyvert 
sem - ám a csőbomba, a Duke Mukem féle shot^n, 
az iii^lmatían mértékű ísmétíésszámáról híres 
gépspityu s a kicsinyítő után kizártnak tartom, hogy 
az altotok kihagyták volna az RPG t, teszem fet A cső¬ 
bomba több esetben bizonyul leghatékonyabb esz¬ 
közeink egyikének. Szinkronban az FPS-ben ábrázolt 
c^bombéval, a robbanás ereje egészen impressziv; 
mondhatnök; destruktív. Egyetlen szeretetcsomag 
tetszölegjes számú idegent szed szét, mindössze a jó 
időzítésre kell ügyelnünk. Különösebb gondot ez sem 
jelenthet, lévén megszokott nriódon, általunk kívánt 


időben detonálhatjuk azt Avagy, azoka t A vérbeli idol 
lutrira nem, csak biztosra megy A X billentyű gyors 
nyomkodása révén több bomba is installálható. 
Ajátékban ábrázolt fegyverek, tűzharcok teljesen 
rendben vannak tűrkoEattűz, különféle effektek, 
sőt a töltényhüvelyek sörétek kirepulése is egész 
hihetá Kár, hogy pillanatokon b^ül felszívódnak. 
Szétlőtt opponenseink annak rendje s módja szennt 
nyomatják magukból a paradicsomlevet, Duke a 
vérükben fürdik, hú de sirályosság! Áim, mérlege¬ 
lendő a Manhattan Projectet nyüstölő gyermekembe* 
rek szüleinek esetleges aggályait, a hullák rövid időn 
belül eltűnés tárgyát képezik. Ja, és Duke bakancsa 
sem ha^vérnyomokat a padlón, hiába is törtetünk 
még kellő kJÖbw a vérbe fagyott tetem közepébe. Az 
opdók között persze adott a vérbö jelenetek teljes 
körű íeszabályozása is, Duke azonba n így aligha fogla 
a hozzá méltó formát hozni. Meglehetősen rostellem, 
ám nem jut eszembe annak a fickónak a neve, kinek 
szinkronhangja s ityersmarhahús modora Duke 
Nukem kultuszáért éppen annyira felelős, minta 
96-ban még forradalminak nevezhető FI^S motor 
mindmáig élvezhető színvonala. Örömmel konstatál¬ 
hatjuk, hogy Duke eredeti szinkronhangja a Manhat¬ 
tan Prcgectben is hallószerveinket örverKíezteti,söt: 
idolunk, ha lehet, még kisebb mértékű empatikus 
készségről tesz tanúbizonyságot a lemészárolt s 
lemészárlásra váró idegenek kapcsán, mint bármikor 
az eddigi történelem során, Duke beszólásai annak 
rendje s módja szerint, kivétel nélkül ülnek, sőt még 
megmosolyogtató öniróniára is tellett az alkotóktól. 
Duke monológja, miután konstatálja egy bezárt ajtó 
sankódos kártyával nyitható voltát „Affene, valaki 
megfizet ezekért a kj**szortszrnkódCJs szarokért! " 
avagy egy nagyobb, Duke-hoz is közeli robbanáskor 
„affene, ez tuti nyomot hagy ..." Előfordul ugyanakkor, 
hegy többszöri elhalálozást követően Duke Nukem 
velünk e©ült fakad valami egészen ízes szitokra - per¬ 
sze angol riyelver). Duke tehát továbbra Is esítraménö, 
extraalpári, extravadparaszt - ahogyan szeretni lehet 
































öt, Eigyébként az FPS-böl ismert s már említett 
szfnes kuícskártyák rendre ránk-ráink köszönnek a tér¬ 
képeken. EJöfardulhat hűgj^Ouke nem lesz hajlandó 
kinyitni vaiamelyszínködos ajtót mégíia az ani^k 
kinyitásához szükséges kártyekulcsa birtokában is 
van^AJeienségegyérteímij bizonysága egy vagy több. 
hátraha^ütt néninek, kiket mégnem szabadítot¬ 
tunk ki, Ú^ogy battyogjunk csak szépen visszája 
mutassuk meg, milyen egy igazi Férfiember. A csajok 
rendszerint olyan bemozgasokkat nyugtázzák igye- 
kezEtunket hogy azok láttán energiabefektetésünk 
garantáltan többszörös megtérülés táigyát képea. 
Amennyíben a kelleténél többet bénáskodnánk, úgy 
eiöfonduibat, hogy elfogy a muníciónk. Ilyenkorjósze’ 
rivei tehetetlenek lennénk, ám a program meg-meg 
előlegez nekünk egy-egy életmentő sörétesdobozt. 
Nos, méghaosak könnyedebb műfajról is van szó, 
alkotűj oldalról mégjs üdvözítő az odafigyelés i^én 
foka. De nem? 


E- '■ 

*v A program grafikájának legnagyobb etenye, 
hogy alkotói képesek voltak megöri^^i a Duke Nukem 
3l>re j^lemző képi világ atmoszféráját, erőteljes 
hangulatát. A kezelőfelület dízálynja például, mintha 
1396-ban fogant volna az azt megalkotó grafikus 
elméjében. Az eredeti DtikE Nukemtéma újra kevert 
taktusait idézőfödrnzenén tűi, a Manhattan Prqject- 
ben fekfél csendülő, félkemény háztartási rock bájo¬ 
san égő, parodlsztikus mivolta szintúgy kedvünkre 
való lehet-szóval, hangulat szempontjából nem 
érheti elmarasztaló szó a játékot, Duke, az idegenek 
ábrázolása, animációja a stílus elvárásainak abszoliit 
megfelelnek, sót az ügyes textLÍrasze!l<esztés révén 
még akkor Istelje&en élvezhető marad a grafika 
színvonala, ha bezoomoJunk. X billentyű. Látványos, 
ám kevéssé praktikus funkció-egyik legnehezebb 
dolgünk a játék során fgy is a szembejövő idegenek 
minél gyorsabb ütemű lereagálása lesz, bezoomott 
üzemmódban pedig jeientösen csökken a belátható 


távülság. Értékeltem továbbá, hogy az alkotók szá¬ 
mos esetben folyamodtak több módon is leküzdhető 
környezeti akadályok szerepeltetéséhez - műkor 
látszólag valami egészen nyaktörö miitatvániyi^ 
kényszerülnénk, érdennesebb körbenézni a be|árható 
he^fneken. A könnyebb, logikusabb megoldás sok¬ 
szor szó szerint is a hátunk mögött van. Remek példa 
erre nézve, mikor vagy hét-nyote csövön keresztül 
kénefeiküzdenünk magunkat a csatornarendszerből 
a felszínre. Minden egyes ugrás hibátlan ütemezést 
s pixel pontos elrugaszkodást követel meg, éltenkfizö 
esetben emeleteket zuhanunk vissza - kezdhetjük az 
egész ugh-bugritelölröL S mikor az emberben már 
ébredezni kezdene a gyartú, iTiejy szerint szellemi 
szadfeták által készflett játékot nyomab ötletszerűen 
má^k be az első, tíz méterre onnan fellelhető csöbe. 
S láss csodát: ott figyel egy jetpack, a feljutás innen¬ 
től fogva már r>em okozhat gondot A játék egészére 
jellemző, krtoiasnak álcázott, ám több, egyszerűbb 
módon is leküzdhető akadályok, ügyességi feladvá¬ 
nyok kifejezetten szórakoztatóvá teszik a Manhattan 
Projectet mely ilyen formában abszolút méltó tisztel¬ 
gés mind a piatformjátékokalapvető nágyszerűsége. 


mind Duke Nukem mitikus alakja előtt Az egyes vilá¬ 
gok záróakkordjaként hamisílaüan arcade hagyomá- 
nyak elevenednek meg-a Manhattan Prqject szép 
számban, s nem kevésbé erötelj^ lyvitelbsn méri a 
bossokat, akik lebírása természetesen csak s kizá¬ 
rólag kitapasztalandó, majd szisztematikusan végre¬ 
hajtandó módozatok felhasználásával lehetséges. 
^ kiegészítő infb: a mű látszólag önhatalmúlag 
automatikusan ment, mikor ippegelmentésre érdem¬ 
legesnek találja performanszunkat S közben nem 
is - az F5 billentyű segftségével bárhol s bármikor 
menthetünk, míg az állás visszatöttése FD-el kérvé¬ 
nyezhető, Meglehet, hogy másnak ez egyértelmű, én 
csak több óiériyi játék után ébredtem rá. Akárhogy 
is, a PC’S történelem során először, Duke és fogyni 
képtelen opponensei végre kézzel fogható 3D-ben 
érkeztek közénk, mégha sajátos módon, egy alapve¬ 
tően két dimenziót hasznosító játék során is tettek 
így. Mindez azonban remériykedésre adhat okot azt 
illetően, hogy hamis rosan újra így cselekednek. Duke 
Nukem, waltirrg Forever? 



Duke a régi) de mikor lesz 
nekem ekkora bicepszem? 
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Vajon milyen leíiet egy teljes napon 
át autoversenyeznít Délután négykor 
bent Izzadni a kocsiban, ahogy a felvezető 
kör lassan véget ér, két lassító sikán után 
befordulsz á célegyenesbe, finoman érinted 
a gázt, majd mikor felgyúlnak a zotd lámpák, 
letaposod a pedált a padlóig... az autó üvóltve 
tör előre, de nincs esélyed rögtön legyűrni az 
ellenfeleket. Ugyan így gyorsítanak ők is, hogy 
aztán Időben váltsanak, kímélve a motort. 

Ana ugyanis még szükség lesz, Jósokáig, sőt, 
még annál Is tovább. Ahogy rójátok a köröket, 
lassan megnyúlnak az árnyékok, késő délután 
lesz már, mire a második pilóta v^1 át az 
autót: amint végeznek a tankotással a, lefej¬ 
ted magadról az öveket, kikászálódsz a bukó- 
csövek közül, és kiszeded a személyre szabott 
üEésbetétedet. Nem telik el egy másodperc 
és másik kenui a helyére, társad belehuppan, 
becsatolja a hatpontos övét, te segítesz neki 
a csatokat meghúznit hogy szorosan tartsa a 
testét egy esetleges balesetkor. Megcsapko¬ 
dod a sisakját, hogy jó utat kívánj, és mikor 
bömbölő motorral elhúz a sráca boxból, óJmos 
fáradság vesz rajtad erőt. Elvégzed a klsdolgo- 
dat, beszélsz egy pár szót a szerelőkke l, majd 
valahol a boksz leghátsó zugában, ahová a leg¬ 
kevesebb zaj jut el a pályáról, összekucorodsz 
egy fekhelyen, és álomba merülsz... 


egtudíam, hogy meg keltenie nézri, hogy 
milyenre sikerült a Le Mans 24 hoors 
játék. Mire én: Most? Az két éves prog¬ 
ram, nem? Végül is nem lett igazam, de r^agyot nem 
(S tévedEem, Mert hogy ez igazából nem egy új prog¬ 
ram. Az Infogrames már kiadta 2000 végén az első 
verziót, amit pedig most alkalmam volt kipróbálni, 
az az 1.5-os véltozat, tehát frissebb, szebb, jobb. 
Bőrebocsálom, nem nagyon szeretem azarcade 
autóversenyeket, és először ehhez a játékhoz is 
szkeptikL^n közelítettem. Azután kellemesen csa¬ 
lódtam, Persze nem hipp-hopp jött a megvilégísu- 
las és a fényes gyönyör, némileg egymáshoz kellett 
csiszolödnom a játékkal, mire kijeienthetemj hogy 
érdemes vele időt tölteni. 

’v. Na lá^uk csak: van egy autóverseny program, 
■■■' amelyben há rom különböző kategóriájú autó- 
osztályba n mérhetjük össze az erőnket a magával a 
Mesterséges Intelligenciával (Al), aki itt éppen nem 
is buta... A bárom osztálya GTautók, a nyitott és 
a zárt „prototípus*" kocsik. A GT autók valódi utcai 
autókból vannak átalakítva, még ha ezek az utcai 
autók nem is a mindennapi típusok. Van itt Porsche 
911 Turbo, Chrysler (Dodge) Viper, meg miegyéb. 
Amikor elindulta széria - mármint nem a Le Mans, 
hanem a könéje szerveződő GT bajnokság - a leg¬ 
több GT autót megvették a he^ közéilben, aztán 
átalakítottak versenyaiitónak. Persze a gyár meg¬ 
könnyítheti az átalakítást, ha ^y eleve könnyebb, 
versenyre féligm^eddigelőkészíteti autót áruL Mára 


mára Chrysler is így csinálja, persze a Porschéből a 
GT2, meg hasonló könnyített szériák már korábban 
is voltak. A nyitott prototípust tafán nem kell bemu¬ 
tatnom, de ha mégs, akkof tegyen elég annyi, hogy 
itt az autók kábé úgy néznek ki, mint egy Ferrari 
F50, csak nincs teteje, meg szélvédője, ezért a 
pllótabácsi zárt bukósisakba n versenyez, és nem 
örül, ha esik az eső. A zárt prototípusok alapjai ere¬ 
detileg a szuperspcrtkocsik voltak, ám egy idő után 
az ttt megjelent autókat az FIA szigorú szabályozás 
után kikényszer ftette az utcára. Ezért jelentek meg 
a Mercedes CLK GTR és a Porsche GTl az autósza¬ 
lonokban, még ha a másfél millte márkás vételáruk 
nem is tette bestsellerré őket 

\ A játékot el indítva a meglehetősen unalmas 
Intro után, a szokásos funkciókat láthatjuk, ha 
sikerűi kivárni; a program egyik gyengéje az állandó 
tóitikézés... kiteszi, hogy ^please waít" vagy még 
ezt sem, kitesz egy képet, aztán Joading"*, és alul 
egy kék csíkocska kúszik balról jobbra. Már kezdem 
megszokni, legalább van időm felhívni a rég nem 
látott barátokat,. Szóval van gyors-verseny, bajnok¬ 
ság, Le Mans, hálózati játék, harcolhatunk az idő 
ellen, opciók, kilépés. 

Ebből talán csak a Le Mans versenymód szorul 
magyarázatra. Itt vensenyezhetűnk a „nagy" Le 
Mans-i pályán. Illetve a Petit Le Mans-on, amely 
név franciául van és kábé annyit tesz, ho^ pici Le 
Mans. így már könnyen kitalálhatiuk, hogy hol is van 
ez a „pter" pálya... persze, hogy Amerikában 





































































Hogy miért pont Amérikábani amítor egyre jobtjani 
beindüftaverklL és non a Le Mans-i verseny népsíe- 
rűsége {a kifencvenes évek elején rnég hakktklott 
a versenyágí beindult a GT soTOzat, majd, hogy a 
nyitott prototípusok is tudjanak versenyezni (addig 
csak évi egy versenyük volt} az amerikaiak beinditot- 
ták a Le JWansSeríes-í, ahová benevezett a BMW és 
az Audi is nyomban. Ma ja, fontos piac a németek¬ 
nek az amerikaLM 

Visszatérve a játékra: van ez a két pálya, a „petit" 
és a „Sima" Le Mans, ezen lehet versenyezni 
szuper-hosszútávon. Akár 24 öráh keresztül is játsz¬ 
hatunk, ami nagyon JÓ móka, ha el tudjuk menteni 
(elárulom: el tudjuk, ehhez a boxba kell hajtani), és 
ha élvezetes magp a Játékmenet, Több választható 
lép<^öbeh indulhatunk a hosszú távú versenyeken: 
tíz perctől a teljes huszonnégy óráig. Külön öröm, 
hogy mindet végígnyerve jobbnál Jobb bonusz autó¬ 
kat kapunk, az utolsó, a 24 órás verseny végére, 
ha minden igaz kettő s Jár. Ez a kettő a formája 
alapján (amfgie van zárva a bonusz kocsi, csak egy 
sziluettet láthatunk az autóból, a fejlődés opcióban) 
a Porsche 962 és a Mazda wankel-motorosverseny' 
autója. De ha nem az lesz, akkor Sony 


éJvezetes, hogy szűk az a tempótartomány egyes 
kanyarokban, ami még éppen „effér", de nem veszí¬ 
tünk súlyos másodpercekeL A hangok már nem 
ennyire Jók: alapvetően nincs baj, de motorba ngtúl 
halk. A kellemes vezethetőségen kívül további jó pon¬ 
tokat szerez a játéka grafikával és az ellenfelekkel: 
az előbbi az autók modeHezettsége okán: mégsose 
láttam olyan autós játékot, ahol nemcsak a féktárcsa 
van modellezve az autók felnije mögött, de a féktár¬ 
csán még féknyereg Is van! Sajnos az autók nem 
torbetöek, de annyiféle valódi Le Mans^l versenyautó- 
csodával szágúWhatunk, és ezek olyan tókéieteseri 
vannak lemodellezve, hogy én igazából nem ishíányo- 
Jom a törést Msg egy N ASCAR, vágy egy Fi a test-test 
elleni küzdelemről szól, elözésakkeL néha, balese- 
tökkel, a hosszú távú verserv^en maga az idő az 
ellenfél: ha összetöröd a kocsit lehetcsomagothi, 
és visziát egy év múlva... fgy aztán mindenki vigyáz a 
saját autójára, minta hímes tojásra. Baleset is legin¬ 
kább a fáradtság és a rengeteg fokörőzés miatt van, 
ez utóbbinál ne felejtsük el, hogy vannak olyan autók 
- különböző kategóriákban persze - ahol egy kör alatt 
akár 20 másodperccel is nő a különbség az élen 
haladókhoz képest. Megnt elkalandoztam... Szóval 
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így nyerd meg a játéksán 

A MERCEDES CLK LM ET 

Az egyik legjobb bonusz autót, a zárt prototí¬ 
pus kategóriájú Mercít akkor nyertieted meg a 
játékban, ha a Le Mans-I pályán Tlme^trlal ban 
3:39-ne1 jobb kort futsz. Ez az úgynevezett 
goat tíme. Az kfot nem fohetetten megfutni, 
ha a szinten zárt prototípusok közül kiválasz¬ 
tod a McLaren FI LM egyik váKozataft: a GTC 
Competftion nevű kocsit. Mielőtt efínctulsz, 
alirted be a kocsit: vedd le leszontoerot, 
amennyire csak lehet (dowttfercej, az üzem 
anyagot szinten vedd le a felere (fuel). a váltót 
állítsd balanced-re, a gumit puhára (suft). 
Ezek után mar csak a Le Mans-I pályát kell 
megtanuldod, állítsd jó sok körre a távot, 
tanuld a pályát, ha pedig elfogyna közben a 
nafta, akkor kezdd újra. Előbb utóbb meg lesz 
a Merd, hiszen azzal a McLarennel 3:3l-es 
kort lehet futni, tehat ne add fel. ha elsőre 
nem sikeriíH Mercivel meg majd könnyebb 
lesz a Petit Le Mans-t megnyerni, es akkor 
kapsz olyan autót, amivel a ..nagy^ Le Mans- 
on is sikerrel Indulhatsz. Ott ugyanis a zárt 
prototípusok már nem mehetnek,.. 


a grafika: Az igazi csemege a prt-stop: a cikk el^én 
emiftott tankűiás és kerékcsere igényes 3D babákkal 
„el van Játszva", ami rendkiVuí hapgulatossá teszi a 
játékmenetet Visszatérve az elleníslekre: a legne¬ 
hezebb fokozatban is utolérhetők, de ahhoz szinte 
hibátlanul kell a köröket futni... jó ütemben fékeznek, 
és látvániyosah távoiocfnak kigyorsftáskor éppúgy, 
minta valóságban. Miközben játszink, lassan beeste¬ 
ledik, a refiektorokfelkapcsolódnaK a pályát elöntik 
a féríyek. az égen megjelennek a csillagok... igazi 
hangulata van a programnak! Ajátékotvéggvínni 
ügy a legkönnyebbv ha a Tfme-triál és Champíonship 
módban játszva megóyetjük a bónusz kocsikat, így 
sokkal eleitietöbbé válik a következő győzelem. Ez az 
előre menetelés, egyfajta karrierszeröjátékmehetet 
tesz lehetővé, ami sokáig lekötheti a játékost 

Egyszóval,arnikorleültemésvégjgásitoztam 

a Le Mans 24 hours mtrpját, nem gondoltam 
volna , hogy ilyen jót fogok játszani. Szépen kidol¬ 
gozott autók, és nagyszerű hangulat.. Mindezt 
megkaphatíuk, ha kiváijukasoktöttögetést... 



Patrik 


'".j Az autók vezetése először nagyon közvetettnek 
tűnt, olyan lassan kanyarodtak, mintha tenge¬ 
lyig a mocsárban álEnának.., hála a tervezlek, ezt 
át lehet a Controlfer opciókban variálni, fel Is tettem 
rögtön a legérzékenyebbre a kormárryzástía ^ 
és a fék márott voH). Ezután keHemesen vezethető 
lesz a járgány. nagy varázslatot ne vá rjunk, hiszen 

arcade-ról van szó. Mindazonáltal volt, hogya Víper 
egy féktáv alatt kitette a fenekét, persze nem volt 
nehéz összeszedni, de legalább eljátszza, hogy 
júide-itehéz-vezetni. Amire figyelni kell, az a féktáv: 
ha időben náín lassítunk, és a kanyarban próbálunk 
fékezni, e kocsi nagyon elkezdi tolni az elejét, tehát, 
ha elbambultunk, akkor érdemes pumpálva fékezni, 
ez még valamennyit segft. Mindent egyto/éve, nem 
olyan könnyű az irányítás, mint képzeltem, egészen 
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ogy a Grand Théft Autó sorozat oddigi 
része] miért, és mitől lettek olyan 
Sikeresek, hogy valója bar rniröl Isszóliakt 
és rhilyen hatást váltottak ki az em berekből, 
arról minden kedves olvasó képet kaphat jelen 
számunk Budget Játékok rovatából. Hogy a kritika 
valóban olyan erőteljesen kiszállt a programok 
erőszakossága ellen, vagy csak a nosztalgikus 
érzületű szakújságírók lelkesedése csinálta 
bolhából elefántot, nem tudom. Egy azonban 
biztos: a GTÁ előző két része méltán foglalja el az 
öt rnegilletö helyet minden játékrajongó polcán a 
betűnél „K,, mint Klasszikus, 

A sorozat legújabb epizódjának készültéről 
folyamatosan röppentek fel a hírek, de a 
Playstation 2 verzió megjelenésekor mégis 
minden PC játékost letaglózott a fejlesztők 
kijelentése^ mtszerfnt PC konverzió, mint olyan, 
nem lesz. 

A hír kacsának bizonyult - hogy szerencsére-e? 
Az hamarosan kiderül... 

Azt hiszem, nyugodtan nevezhetjük 
gázosnak azt a helyzetet, amikor a szívünknek 
kedves no - aki előszeretettel hangoztatja 
lépten-nyomon, hogy ő bizony csak egy kezdő 
fruska a szakmában - egy sikeres rablás után az 
ember fejéhez nyomja a pisztoly csövét. 

Talán még ennél is gázosabb a szitu, ha az 
ember muszájból el is viszi a balhét kettejük 


helyett. Nem mondom, a kórház még viszonylag 
kibírhatós ügy, de a sitt már kevésbé. 

Kész szerencse, ha az embert a rabszállító bar 
összehozza a sors egy olyan kaliberű fickóval, 
mint8-ball. Igaz, a neve elég fura, de mindjárt 
jobban megérthető, ha az ember vett egy 
pillantást a srác tar kopasz feka burájára, ami 
pont ügy fériylik, mint a fekete golyó a billiárdban. 
Persze ő sem egy Igazi nagykutya - hiszen akkor 
mit keresne itt velünk de jók a kapcsolatai, és 
a szakmájában ö a legjobb. Mármint a robbantási 
szakmában, ugyebár, 
így némi lég javít a szabad lábra kerülésünk 
esélyein, ha egy ilyen span bevesz minket a 
menekülési buliba. 

Cserébe nem is kér mást, mint hogy furikázzuk 
el öt egy biztonságos helyre, ahol átöltözhetünk 
- ami nem is rossz ötlet, figyelembe véve azt, 
hogy narancsszínű rabruhában nem olyan nagy 
az elvegyülés esélye a tömegben. 

Ha ezek után még össze is hoz egy találkát 
nekünk Luiglval, a helyi örömlányok 
„keresztapjával, némi könnyed munka szerzés 
céljából, hát igazán hálásak lehetünk neki. Éljünk 
hát a lehetőséggel - mert bár a soförködés nem 
a legmenőbb meló, de kezdésnek jól fizet. És ami 
még fontosabb; innen már csak feljebb lehet jutni 
az alvilági ranglétrán. 

Nos, valahogy így indul a mi kis történetünk a 
Grand Theft Autó 3-ban. Egészen pontosan akkor 


A „Ajátékpiac kifogyott az ötletekből,, 
- vonhatok le a következtetést abból 
az egyszerű tényből kindulva^ hogy az idei 
jáftéktermés nagy nevei mind egy-egy nagy 
legenda folytassa!. A Heioes of Might & 
IVIaglo és a Might & Magic sorozatok legújabb 
epizódjai által okozott tnegrézködtatáson is 
épp, hogy csak túl vagyunk, máris itt az E3, 
ahol már in-^nte videót mutogatnak a Doom 
3-rój (minimum konfig: GeFonce 4Tltanlum!), 
és a piac által vezérelt kozíztés rabjai ~ azaz 
ml a játékosok - már most epedve várjuk a 
Qifake 4-et, va^az Unreal 2-t. 

Ugyanakkor számomra, és szerencsére 
mind több játékostársam számára egyre 
fontosabbá válik az egyéniség, az egyediség 
- valami ami álta l többé, mássá válik 
játék. Sajnos nagy általánosságban 
elmondható, hogy a folytatások semmi újat 
nem tesznek a frisseségre éhező gamer 
társadalom asztalára. 

Jóllehet, a felsorolt Játékok mind csupán 
korszerűsített kópiái önmaguknak, a fenti 
megállapítás mégsem tökéletesen helytálló. 
Némely folytatás ugyanis ténylegesen globális 
előrelépést tud felmutatni eiódjelhez képest. 
Mit? Hogy mondjak egy példát Is? 

Ja... tessék - GÍTA 31 














































































kapcsolódunk be a történetbe, amikor S-ball 
haverunkkal megpattanunk a rabszállítóból 
egy kúCSivaL Innentöi kezdve csakis rajtunk 
áll, vagy bukik, hogy mire ís visszük Liberty City 
alvtEágéban. 

\ ABÜKKIFR^r Ö 

Rövid átteki ntés következik azo kna k, 
akiknek halvány lila gőzük sincs arról, miből is áll 
a GTA sorozat által nyűjtottjátékélmériy. 
Reméihetöleg az előző fejezetben már kiderült, 
hogy egy bLJhözöt kell alakítanunk - (anti)hösünk 
igazán gátlástalan fickó, aki nem átallja bűnözői 
mivoltának teljes kelléktárát bevetni annak 
érdekében, hogy megbízói misszióit teljesítse. 

A sikeresen elvégzett megbízatás ugyanis igen 
szép summával kecsegtet - ez pedig nem utoisó 
szempont Liberty Cityben, 

Ennek érdekében bizony kocsit kell lopnunk, 
fegyvert kell viselnünk és használnunk, és 
természetesen szükség lesz még az eszünkre és 
az ügyességünkre Is. Mindez nagyon Jól hangzik 
így, elméletben... de mi a helyzet a gyakorlattal? 

\ '■ ■ ■ 

*■ ■ Bővebb áttekintés kovetkezi k azoknak, 
akiknek halvány lila gőzük sincs arról, miből is áll 
a Grand Theft Autó 3 által nyújtott játékéi meny. 
Kezdjük talán a legfontosabbal: az autó, és 
vonzatai... 

Nos, a GTA 3-ban nincs szükségünk arra^ hogy 
autót vegyünk. Sokkal egyszerűbb (és valljuk 
be: vonzóbb) lenyúlni valaki más autóját az út 
széléről, vagy ami mégjobb: kirángatni a jogos 
tulajdonost jogos tulajdonát képező járművéből, 
és elrepesztení. Esetleg még el is gázoFní az 
aktuális delikvenst - de erről majd később. 
Alapheíyzetben egyszerűén csak oda kefi 
sétálnunk egy gazdátlan kocsihoz, féltépnt az 
ajtaját, és szimplán bevágódní. Ilyenkor csak arra 


kell figyelni, hogy ne nagyon legyen a közelben 
szemtanú főleg egyenruhás, mert ez esetben 
könnyen megugrik a körözöttségi mutatónk. 
(Megjegyzendő, hogy Liberty City szociális 
moráljára jellemző módon az esetek nagy 
többségében ez igazából nem jel ent problémát. 

A lakosság, de még a rendörök Is félreforditják 
a fejüket. Bármilyen ritka is azonban, hogy egy 
akciónkszemtanúja felnyomjon minket, azért 
néha megtörténik. És valljuk be: igen kellemetlen, 
amikor az embert egy időre menő küldetés 
kellős közepén kirángatja egy járőr a kocsiból a 
pirosnál.) Ugyanez Igaz akkor, ha a kocsi rfasztója 
megszólal. Ilyen esetben minden esélyünk 
megvan arra, hogy körözés alá kerüljük, mint 
autötolvaj. Szerencsére a riasztók igen hamar 
kifogynak a szufiából... 

Akad némileg erőszakosabb megoldás is azok 
számára, akik törvénytelen úton óhajtanak 
jármCívet szerezni maguknak, A tézis szerint 
a békés polgár üldögél a pirosnál egyik karját 
a kormányon nyugtatva, mikor is emberünk 
űdasétál, és kirán^tja öt az autóból. 
Természetesen a fentebb említett kondíciók 
itt is érvényesek, azzal a kiegészítéssel, hogy 
a megrövidítettiárműtulaj dános reakciója már 
kevésbé kiszámfthatö, mint a szemtanúké. 

Jó esetben az illető bepánikol rendesen, és 
a szélrózsa négy Irányába szalad (képzavar 
megyoll?). Nem mindenki tűri azonban, hogy 
holmi jöttment slttes digó arc lenyúlja a kocsiját: 
az Ilyen kaliberű delikvens igyekszik minél 
hamarabb kirángatni minket autójából, és 
visszafoglalni a volánt. Verjük m-egjól “ erről 
szintén később. 

Még gázosabb a dolog, ha az illető valamely 
helyi bahda tagja - le^en az akár a triád, akár a 
maffia, valamely utcai banda, vagy a rendőrség, 
ilyen esetben ugyanis könnyen előfordulhat, hogy 
a tulaj közelben tartózkodó spanjal a segítségére 


® ^ Fejlesztő: Rockat^r Gaine& 

^ Kia üé : Take 2 Interactive 

^ ® Konfig; Plll 450 9GMB RAM P3D 

H Web: www.gtaS.com 


„EVUkőzhen a játék designján törtük a 
fejünket, heti rendszerességei ősszeifit 
a csapat, és egy-egy éjszakára bevettük 
magunkat valakihez, és csak néztük a 
filmeket.-, (na és persze ez jó Indoklása vott 
az össznépi sörözésnek is:-) 

Egy osemő filmet végignéztünk, olyanokat, 
mint a Bullit, a Casino,. a Scarfáce, a The 
Warriors^ vagy a Debbie does Dallas^., 
Gyakorlatilag bármi olyat, amiben Jő kis 
autóa üldözések van na meg baitdázás, 
meg jé sok akció...” 


ies Benzles 
Ráúksíar Games/DMA Des/ng 






































sietrek, aminek nagy ruhéi^és a vége, 

Wem egyszer előfondjlt veEem^ hogy amikor épp 
egy nyálasképű feka srácot nyűFtam volna le^ a 
semmiből előtűntek a haverjai - pisztolyok balról^ 
bézból ütök jobbról, miazmás 
Nyugodjanak békében,.. 

Az előbbiekben bemutatott kocsirab lás adva nced 
verziója, amikor egy mozgásban iévő autót 
teszünk magunkévá. Ilyenkor akár ki is állhatunk 
az űt közepére, és a láttunkra lassító járgányból 
kihámozhatjuk a tulajt, vagy akár nekiállhatunk 
szaladni is kocsi után. Ha a „sprint„ funkciót 
használjuk ilyenkor, kis égi segítséggel akár még 
utol is érhetjük., .vagy nem. 

Szintén említésre rnéltó, és Jelen fejezeten belül 
megemlftendö a hivatalos járművek lenyulásának 
esete. Amennyiben taxit va^ mentőautót Jopunk, 
úgy lehetőségünk adódik az adott járgány 
konkrétfunkcröjával élni: így felvehetünk és 
furikázhatunk utasokat a városban {és még pénzt 
is kapunk érte) á la Cra;^ Taxi, vagy segíthetünk 
a rászorulókon mihamarabb a kórházba jutni 
" lévén sem pap, sem templom nincs a játékban, 
ez az egyetlen működő mód hosszú hosszú 
bűnlajstromunk levezekJésére, hahaha... 
Valójában nem túl hasznos, de megemlíthető még 
egy dolog a témában - igaz, a metró használata 
nem azonosa különböző járgányok navlgiálásával, 
de tény, hogy a lehetőség adott: el metrózhatunk 
a város egyik porrtjából a másikba, akár a felszíni 
metrón, akár a földalattin. 

Maga az autóvezetés, mint oiyan semmiben 
sem különbózika más árkád jellegű gamákban 
megszokottaktól: kurzorbilientyűk, miazmás, á 
la Midtown Madneas, és sorolhatnám. Fontos 
azonban, hogy a város tényleg hatalmas 
kiterjedés miatt tájékozódásunkat segítendő egy 
radar áll rendelkezésünkre a screenen - oké, ez 
idáig alapkíszerelés az ilyetén stuffok esetében. 


viszont nem árt tudni, hogy rengeteg útrövidítés 
egyáltalán nincs Jelölve e térképen: sikátorok, 
gyalűgsétányok, lépcsők, ahol mi simán értékes 
másodperceket nyerhetünk egy időre menő 
küldetés, vagy a zsaruk elöl menekülés közben. 
Nem egy ilyen ,,rejtett„ helyen különböző 
hasznos cuccok Is fellelhetők: életerőnk 
szintjét emelő itemek (kék gömbben egy szív), 
álJóképességün két javító itemek (kék gömbben 
egy piros-fehér kapszula), vagya körözöttségí 
mutatónkat csökkentő itemek (kék gömbben 
zsarujelvény), A tényleges mozgáskörünkön kívüi 
(értsd: a várost kőrbefutó úton túl) is találhatunk 
ilyen helyeket, amelyeket nem árt észben tartani, 
a radar ugyanis nem jelöli ezeket a pontokat- 
Apropó, radar: ez a kistérképpel egybekötött 
kijeizD folyamatosan mutatja otthonunkat (kis lila 
házikó), ahova besétálva elmenthetjük az állast 
- ha a kocsinkkal beparkolunk a garázsba, a 
játék azt is elmenti nekünk. Szintén itt találhatunk 
mindig egy jóféle baseballütőt is, hogy semmi 
esetre se kelljen önvédelmi alkalmatosság nélkül 
nekivágnunk a kocsikázásnak. 

A radar szintén jelzi a számunkra elérhető 
megbízók tartózkodási helyét. A megbízók 
mellesleg periodikusan változnak, ahogy 
ha ladunk felfelé a ranglétrán. Akisstíl übb 
bűnözőket leváltják a komolyabb aMlágl figurák, 
ahogy a kisebb melókat a komoly megbízások. 
Némileg hátrányosabb számunkra, hogy 
bizonyos létfontosságú pontokat a térkép nem 
jelöl. Ilyen például 8~baJj garázsa, ahol bombát 
szeneinek a kocsiba, vagya műhely, ahol megtört 
kocsin kát javítják fel és festik át [ez mellesleg 
a zsaruk egyetlen lerázás! módszere), vagy a 
fegyverboit, ahol értelemszerűen különböző 
kaliberű munkaeszközöket vásárolhatunk, de ha 
a megbízás során főnökünk szerint szükségünk 
lehet fegyverre, azt Is a bolt hátsó udvarában 
vehetjük magunkhoz, JöJJehet, olyan küJdetések 
























esetén, amikor ezen helyek igénybevételére 
célzottan szükségünk van, a radaron feltűnik az 
ikonjuk, de ha saját célra szeretnénk felhasználni 
őket, kénytelenek vagyunk emlékezetből, saját 
kognitív térképünk segítségével oda keveredni. Ha 
például egy megbízás során egy adott autót kell 
elrabolnunk és a műhelybe vinnünk átfestésre, 
a műhely pontos helye megjelenik a radaron 
- amikor azonban a küldetés során nincs szükség 
a műhely szolgáltatásainak igénybevételére, vagy 
éppen két küldetés között vagyunk, és a rendőrök 
veszettül üldöznek minket, bizony tudnunk kell, 
mikor melyik sarkon forduljunk be, hogy időben 
átfestethessük a kocsit, és ezáltal lerázzuk a 
zsarukat 

Ez a megoldás mindenképp rákényszerít minket 
arra, hogy alaposan megismerjük Liberty 
City minden zegzugát. De a fent említettek 
miatt ez nem Is árt, hiszen jó tudni, hogy az 
ember komolyabb sérülés esetén bármikor 
meglátogathatja a kórház előtti parkolót, ahol 
mindig van elsősegélycsomag - mint ahogy 
azt sem árt tudni, hogy a kórház közvetfenül a 
rendőrkapitányság mellett van;-) 

A már említett külső útgyűrűn tűi találhatunk 
olyan helyeket is, ahol kedvünkre gyakonolhatjuk 
a nekünk szimpaitikus autós trükköket nagy 
betonplaccok a rakparton, vagy éppen ugratok, 
ahol kisebb épületek feletti repkedéssel 
műlaithatjLk az időt (ilyen ugratök egyébként 
a város több pontján is találhatóak, de azok 
leginkább az űtlerövídítést szolgálják). 

Most, hogy a kocsitémát átrágtuk, lássuk a 
Grand Theft Autó 3 egyik legvonzóbb erősségét, 
az autón kívüli navigálást. 

A régi felső nézet már itt és korszerűsödött: 
emberünket „fix-segg-rézet„-bŐI látjuk, á ia Tömb 
Raider. A program ezen része gyakoríatilag egy 
külön játékként is megállná a helyét: hősünk fut 


rohan, ugrik, üt 16, miazmás... Garázdálkodni 
is lehet bőven, ehhez egész arzenál álla 
rendelkezésün kre, a már említett baseballütőn 
kívül lőfegyverek garmadája. A célpontok 
likvidálása is leginkább ezen nézetben zajlik. 

A kocsirabláson kívül más pénzszerzési 
módozatokra is nyílik lehetőségünk külső 
nézetben: az utca egyszerű járókelőit Is 
betámadhatjuk, ilyenkor csak arra érdemes 
figyelni, hogy ne menjünk puszta kézzel neki 
olyasvalakinek, aki egy mordályt cipel a kezében, 
vagy hogy ne támadjunk be kínait a kínai 
negyedben:-) 

A pánctensek egy része általában sikítozni és 
menekülni kezd inzultus esetén, de vannak 
olyanok Is, akik nem átallnak szembeszállni 
velünk, őket is páholjukeljól... 

A delikvens leépítése után megjelenik a pénze, 
Illetőleg a fegyvere, ha volt - ezt mi kedvünk 
szerint felvehetjük (mellesleg igen vicces, amikor 
egy nagy tömegű Járm űvel bele hajtu nk egy 
kisebb tömegbe - a testek körül halomban hever 
a lóvé...}. 

Gyakoríatilag tül is estünk a Játék folyamának 
velős bemutatásán - ez már több mint elég 
kell legyen abhoz, hogy élvezni tudjuk a GTA 
3 nyújtotta élményt. Nem ejtettünk itt szót az 
interféazről, de nem és szükségeltetik: a rendszer 
teljesen mÉnimalista, és Jói átlátható. Eljött az 
ideje, hogy megvizsgáljuk, mitől jé játék a Grand 
Theft Autó 3, vagy hogy jó'O egyáltalán... 


Nyugodtan kijelenthető, hogy Liberty 
City mirtden ízében tökéletes, saját életét élő 
organizmus. Ez már az első pillanatban is 
szembetűnő, de több óra Játék után az ember 
egyre Inkább rájön, hogy a város minden 
egyes része együtt szerves egészet alkot. Ez 


AZ AGÍ)£SSZfO 


Az ^abbiakbari Demutaguéi a psscttoiógis 
pcgy irányzatának képvrseéoirak etmétatét: 

koniaü Lorenz etoiOKüS sesnrn azssi^szio 
öröf(inii osziónöé ttmfynA sonfeb 

bioiói^ funÉ<ciQ$a az erőforrások birtnidá^ 
az éfotképes^. erösetib nímHt szaporodási 

BBéfyéneit növelése. 

Sirrm inri Frr I rf rnrrhnÉ^ t7 imrinf n r Btmrtrtriri 
a^efnbenv«ietfedá5eluál^zthett3a^ teaze - 
n- rnü itipiTtn nittTTh n hiitifcii~rfin. 
mely az en eteti ifánytiL küteö é átH- 

rvtbato. esez rnarazágre^zic maga 
zendó, hogy rnaspaachoanafttKusok pon^caen 
torditütL ifányútiak tan|áf( ezt e fotyarnasdt] 

J Dotefd fmsztfáciűrB^ries&zié hMi^Be 
szerwit n^riden célra iranyuiú vselkedés 
akadátwy^^iges&nvfaszukaég^ hoz letfe 
Ezen feszültség levezetésétiek kijbnbdro 
fonnai íefietnek, meíyeia kdmiyiezetjLrtainiaz, 
vagy büntet. A m^erösAett vaelhadújLlLmek 
3 tmsnradb levezetésének az egyénre 
(etemzó formát leszriek. 

Albert Banriufa szociate tiyiijl<» clnxik ! te 
sAfrtH ^ ^«miekek a felnőttél^ 

megftgxek agresszív viselkedéseket, es 
ha'^iloszituáGiűbűrt utánozzák a megfigyelt 
t v'fekveseort 

kp HU üüvan, de btofogiai tény, tiogy 

a^rtss.1', v^^ikedáe indításában az a£y 

Lírotuku^ ta^OZé^|||^ppS6pOrtok. 

a fitilHtili, Vb .i.‘ rnnv^3«dB|faÍ|Ítrt6k részt 




JJLu J-_rJ 

^ÜI1ÍJU£Í^ 


S7 




















egyaránt érvényes a forgalomra és az emberek 
viselkedésére. 

A várost körülölelő úton sokkal gyorsabban lehet 
haladni, nincsenek olyan torlódások, minta 
belváros zsúfoltabb útvonalain. Éppúgy, minta 
valós életben, itt is vannak olyan béna autósok, 
akik nekúnkkoccolnak a kocsijukkal, vagy éppen 
elénkhajtanaka piros lámpánál, mert baromira 
sietnek. Éjszakánként jelentős mértékben 
lecsökken aforgalorn, és az utakon még 
ilyenkor is furtkázok legtöbbje a taxisokból és a 
rendörjárőrökböl áll. Vagy éppen bandázókból, 
de az is előfordult, hogy a külső gyűrű egy 
elhagyatott, sötét szakaszán az éjszaka kellős 
közepén randalírozó fiatalokba botlottam, akik 
azzal mulatták az időt, hogy körbeforogtak 
kocsijukkal az úton, és igyekeztek minden arra 
járó járművet alaposan megtörni. 

Még fokozottabban igaz a fenti kijelentés az 
emberek viselkedésére: a belvárosban a járda 
szinte törnve van napközben, üzletasszonyok, 
rendőrök, munkások, koldusok, bűnözök, 
flűk-lányokjönnek-mennek, míg éjszakára az 
utcák elnéptelenednek, és a nappali tömeg 
helyét felváltja a némi kis könnyű keresetre 
vágyó örörnlányok és rablók nem túl népes 
serege, valamint az elmaradhatatlan koldusok 
és hajléktalanok. Sót. a kezdelek kezdetén rnég 
Luigi, az egyik munkaadónk sem hajlandó fogadni 
minket este tíz után... 

Még jobban kiürül a város, ha rosszabbra fordul 
az idő, és elered az eső, vagy leszáll a köd 
- merthogy az időjárás dinamikusan változik ám, 
akárcsak a napszakok: eső esik, kőd szitái, eső 
szakad, látni sem lehet a ködtől, ésatöbbi. A Grand 
Theft Autó 3 realizmusára jellemző, hogy ezek 
az időjárás változások, nem egyik pillanatról a 
másikra, és nem Is véletlenszerű ídőjárásgeneráló 
elv alapján: a rendszer nagyon is jól átgondolt 
szisztéma alapján működik, A nap akár napokig is 



csak süt folyamatosan, majd következik egy-két 
esősebb nap, amikor ts hol erősebb, hol kevésbé 
esik, és ilyenkor hajnalonként bizony leszáll a köd 
a városra, és akárcsak a valóságban, itt is akkor a 
legsűrűbb, amikor már napok óta esik... 

Az események a ml hatáskörűnkön túl is 
folynak, az emberek élik a maguk kis életét, 
a bandák vívják a harcaikat az utcán. Nem 
egyszer botlottam a Liberty City ben élő bandák 
háborújának kisebb-nagyobb ütközeteibe, ahol az 
ártatlan Járókelők sikoltozva szaladtak szerteszét, 
míg a bandák velem és a környezetűkkel 
mit sem törődve lőtték egymást miszlikbe 

- a legviccesebb az egészben, hogy ha Ilyen 
eseménybe csöppenünk, és kivárjuk a végét, 
símán odasétálhatunk, és összeszedhetjük az 
elfekvő hullák fegyverét és pénzét-. 

Még egy pofon a realizmusnak: ha valakit 
elütünk, vagy a kocsink felborul és felrobban, a 
járókelők egyből kíváncsian és szenzációéhesen 
odasietnek, és csak úgy röpködnek az ehhez 
hasonló mondatoka levegőben: „Maga látta, mi 
történt?,, és „Uramistenig, meg ehhez hasonlók. 

\ 4g : 

Mostanában sokat hallani arról, hogy 
a játékostársadabm egyre inkább igényli a 
minél nagyobb szabadságfokkal megáldott 
programokat. Akár példaértékű is lehetne ezen 
vonatkozásban a roúlt hónap nagy befutója, 
a Microsoft Dungeon Síege-e, amely pont az 
említett szabadságfok miatt jól meg is osztotta a 
gémereket. Mondom: lehetne. Csakhogy a Grand 
Theft Autó 3 szabad akarat tekintetében simán 
lepipálja öt: képzeld el, hogy bármit megtehetsz 

- sző szerint bármit! 

Ha ahhoz van kedved, baseballütővel a kezedben 
végezhetsz ámokfutást a városban, lecsapva és 
kirabolva minden szembejövő járókelőt, de ha úgy 
akarod, felcsaphatsz taxisnak vagy mentősnek, de 
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akár tűzoltónak is. 

Senki és semmi nem kötelez arra, h(^ végigvidd 
a történetet, ba akai^z, kocsskázhat egész nap, 
vagy sétálhatsz az utcákon, vagy Canmageddon 
módra száguldozhatsz az autóddal, amil^ le nem 
kapcsolnak a rendőrök. Mert sajnos végül mindig 
lekapcsolnak, ha kettes szint fölé emelkedik a 
körözöttségi mustod,,, ilyenkor mind több és 
több járőrkocsi akasíkodik a nyakadba, még 
helikoptereket is bevetnek, csakhogy elkapják a 
monitor előtt ülő ámokfutót. Persze meneküln i 
lehet sokáig, és bevallom, én még azt is élveztem, 
ahogy pánikhangulatban próbáltam mind tovább 
és tovább feltartani az engem üldözőket: olyan 
aduászokat vetettem be, melyek tehetőségéről 
még álmodni sem mertem. Például eltorlaszoltam 
a rendőrök előtt az utcát keresztbeállt 
kocsimmal, majd messziről szétlőve a motort, 
levegőberepftettem azt az ttószes rám tüzelő 
zsaruval együtt.,, persze aztán jött az erősítés, és 
már nem is törődtek a letartöztatásommal, szítává 
lőttek meg elgázoltak egyből, de hátakkor is, ez 
tényleg nem semmi...! 

\ -fa „lüli; 

A Grand Theft Autó S-nak minden pozitívuma 
ellenére is van egy egetverően nagy hátránya: ez 
pedig az az irdatJan nagy mértékű erőszakosság, 
melyet ez a játék prezentál, mi több, alappillérének 
tesz meg Ez a korhatár-címkék egyértelmű dobozra 
kerülésén túl azt is magával vonja, hogy a program 
agressziö'ábrázolása sok játékosból ellenérzéseket 
válthat ki. Éh magám Is egész megijedtem néha, 
hogy mennyire élvezem, ahogy a már mozdulatlan, 
éppen holtra vert delikvenst tovább püföJöm. 
Tényleg félelmetes, mert a fentebb már említett 
szabadságfokból kifolyólag ígáz Hasfeimetszővé 
is válhat az arra hajla mos játékos - például 
mentőautóval Járva az utakat éjszakánként, koco^ 
nőket verhet agyon, és rabolhat kr... 
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Jóllehet, a játék lehetőséget ad erre is, az ígazJ 
cél nem ez, hanem hogyfelküldjük magunkataz 
alvílágj ranglétrán - ennek ellenére ai egyszeri 
játékos bizony hajlamos arra, hogy csak úgy 
kedvtelésből kipattanjon a kocsiból a pirosnál, és 
péppé üsse az ártatlan Járókelők fejét a zebrán,,. 
Úgyhogy az alcím marad, és a szíves Jüzerek 
ügyeljenek arra, hogy mindig észben tartsák: ez 
csak egy játék, és nem a valóság,,, 

\ A CSOMAGOLÁS 

y Beszéld 11J Jenék még a rró lis, hogy m 1 lyen 
prezentáció övezi a GTA 3 nerm mindennapi 
miJiójét, Nos, mindenképp példaértékűnek 
nevezhető a Játékot indító animáció, ami 
leginkább a 70-es évek beli amerikai 
zsarusorozatok hangulatát és képi világát tükrözi. 
Megtekintése mindenkinek erősen javallott. 

A Játék közbeni grafika is nagyon ímpresszív, 
mindenképp megállja a helyéta mostani 
nagyágyúk között: a grafikai motor nagyon alapos 
és részletes megjelenítést tesz lehetővé. A már 
említett dinamikus időjárás és napszakváltozások 
kivitelezése tökéletesre sikeredett, akárcsak a 
dinamiküs árnyékok, melyeket minden egyes 
objektumhoz hcEzárendeihetJÜnk, igya délutáni 
órákban a házak árnyéka máshova vetül, mint 
délelőtt. 

A karakter kidolgozása kellőképpen részletes és 
felismerhető, és mindenképp színvonalas ^ ahogy 
a képeken Is látható. Ugyanez Igaz az autókra is. 
Az atmoszférikus hatást nagyban elősegítik 
a játék zenéi és térhatású hangeffektjei is. A 
kocsiban beéllíthatjük, hogy melyik rádióadót 
akarjuk hallgatni: van itt minden a régi idők 
sJágereitöl a hip hop muzsikát sugárzó adókig. 
Nagyon ötietes megoldás például, hogy 
amennyiben valamely mafliatag tulajdonában 
lévő kocsit nyúljuk le {Mafia Sentlnel), a kocsiban 
100%-ra az operarádió fog szólni:-) 


A legdurvábbak mégis az utcazajok - a kocsik 
dudálnak, a gyorsvasút dübőrögye és minden 
egyéb hangot elnyomva hűz el fölöttünk, az 
emberek kiabálnak egymással, vagy csak 
magukba dumáiríak, a majdnem elgáíoit 
emberek szitkozódva rázzák öklüket utánunk,,, 
a külvárosban éjszaka kutyák ugatnak, egy-egy 
veszekedő férj kiállása töri meg a csendet.,, az 
örömlányok utánunk szólnak a pirosnál, felkínálva 
testüket egy gyors menetre... 

Szívemnek legkedvesebb mégis az volt, amikor 
egy hölgyet kirángattam a míkrobuszából, és az 
elhaló hangon kiáltotta utánam, amikor elhúztam 
a színről: „Az a férjem kocsija...!„ 

MUmPLAYER 

Az nincs, 

\ VÉGEZETÜL... 

. ■ * Mit Es mondhatna az ember összegzésül? 
Talán azt, hogy jó ideje nem találkoztam olyan 
programmal, ami két pályánál tovább oda tudott 
volna kötni a monitor elé, ámaGrand TheftAuto 


3-nak sikerült. Vágy azt, hogy a GTA 3 ténylegesen 
üdítő és egyedi színfoltot képvisel az elektronikus 
szórakoztatóipar területén - rendkívül hatásos 
módom ötvözi a két népszerű műfajt, és biztos 
vagyok benne, hogy azokat a gémereket is elbűvöiL 
akika külső nézetes akciójátékokat kedvelik ugyan, 
de az autós stuffokat nem - ésvtoa versa. 

A már említett magas fokú agresszivitáson túl 
más negatívumot nem is említhetnék a program 
ellenében - jóllehet, akad még itt egy-ké! kihagyott 
ziccer (például miért mm vehetjük igénybe az 
útszéll hölgyek szolgáltatását, vagy hogy miért 
nem szaladgálnak az emberek pitbullal az utcán 
este, ésatőbbi] , a játékban mégis minden benne 
van, ami kellhet; izgalom, feszültség, kaland, és 
egyéb PR marhaságok. 

Csak egyetlen dolgot tanácsolhatok mtnden kinek: 
szerezze be. és próbálja ki GTA 3-at, mert 
abban biztos vagyok, hogy decemberi>en az évi 
befutói között ott lesz a Rocksiar Games Játéka. 
Mégpedig előkelő helyen. 






ERTEKtLO 


Látvány: 

a 

Játszhatóság: 

10 

Szavatosság: 


Zene-hang: 

10 



Nagybetűs játékélmény - 
kihagyhatatlan! 



































A lelátón mindenkftalponvnn.A 
cálegyefie^ben tizennégy autó vára 
startjelre. Köntlóttük izzik a Eevogo, szag¬ 
gatottan höröglek a motorok, a pllótá tnak 
izzad a tenyere a verseny-kesztyűben, ahogy 
kényszeredettel) szorítja a konnányft. Talán a 
hatvan fokot Is eléri bent az égett-olaj szagú 
levegő, a tűzálló overálban és iniaszkban, 
mindez szinte elviselhetetlen. Emberünk 
mégsem erre figyel, kitágult pupHIálában már 
a rajtlámpa tükroződikt mikor fe^yullad a 
piros lámpa, mega lélegzetét Is visszafojtja... 
Felpörögnek a motorok, a 620 lóerős V8-asok 
úvöítenek, a kocsikból dől a forrósag, a hűtő- 
rendszer menetszél híján pattog a tűTterhe- 
Üstol, remeg a karosszéria, az egyesbe tolt 
váltókar és a kinyomott, kőkemérív kuplung 
csak egyetlen lámpáoskára vár. Zöldi Felizztk 
a háromtárcsás kuplung valahol az autó gyom¬ 
rában, egyszerre m^jd' kilencezoT lóerő feszül 
neki az aszfaltcsíknak, a pilóta egy hosszú 
másodpercre az ülésbe préselődik, majd egy 
pillanatra elveszi a gázt, ahogy kapcsolja a 
kettest, a váltó csattanva veszi a fokozatot, a 
kipufogóból pedig egy festői lángnyelv tör elő. 
A verseny megkezdődött... 


üsztráltában vagyunk, ésa VSSupercars 
versenyszériéról beszélürik. Nem hallottál 
róía? Sebaj: mivel ez a sorozat vajmi 
kevéssé femert hazánkban ^ és mivel sok helyet 
Kaptam a leírásraelőször magát a versenytTpust 
veséizQk ki, és csak aztán a játékot. 


Ausztrália furcsa ország 
bár sokban hasonlít 
Amerikára, egy 
pillanatra sem lehet 
elfelejteni, hogy Brit 
gyarmat volt. Máig a 
beloEdalon közleked¬ 
nek például. De ott 
baloldalt persze elég 
jól >) Van aztán sokféle 
autóversenyük is, éppúgy 
van rally, mintáz angotoknál, és 
éppúgy van Stock Cár Racing, mint az 
amcsiknál. Ez utóbbi nagyon hasonlít a Nascar 
sorozatra, de európai stílusban Játszzák: véletlenül 
sem oválpátyán, sokkal inkább mindenféle össze¬ 
vissza kanyargós aszfaltcsíkokon, csakúgy, mint 


*■. ■ ; 

,*■' Tehát a helyszín Ausztrália, de akár Amerika 
is lehetne, hiszen V8-as autókról van szó, azok meg 
éppen amcsiban Jellemzőek. Chevrolet Corvette 
vagy Lincoln Continental, egyre megy, ilyen erőforrás¬ 
sal gyártják őket. De mi is az a V8? Égy motorfajta? 
Neeeeem,tiöbb, mint motor: életérzés. Hihetetlen¬ 
nek hangzik. de elég elbeszélgetni egy amerikai- 
autótulajdonossal, és megsejti az ember, hogy itt 
ténylegtöbbröl van szó, mint arról, hogy hog^n 
vannak az autóban, ott elöl elrendezgetve azok a 
hengerek. A vényolcast megismerni már a hangjá¬ 
ról. ahogyan alapjáraton dohog, és ahogy felhördül, 
amikor megpöccinted a gázt Lehet mondani, hogy 
az amcsik megalománok,jól elvannak a böhöm 
autóikkal, amelyet még az olajválság sem húzott 
ki a fenekük alól, de ha a másik oldalt nézzük, való¬ 
mén r^re csak ígézuk van. Hatalmas távolságok, 
kietlen vidékek, arra ösztönözték a tervezőket, hogy 
nagy és kényelmes kocsikat tervezzenek. És nem 
csak ott, hanem Ausztráliában is, mert sok minden¬ 
ben igencsak nagy a hasonlóság. Szintén irnádjak 
a nagy kocsikat, szintén van egy jókora országuk 
(épp egy kontinensnyi, tartja a fáma.., vagy a 
közh^yszótár?) ahol például ugyanúgy elterjedt az 
utak királya, a csőrös kamion... hasonló életérzés, 
„nem rohanunk sehova", persze ha kell. ratapcsunk 
a gázra és máris lép a gép. És ha edd lg azt hitted, 
hogy VS-asokat csak az amcsik gyártanak, most 
megtudhatod: a kengpruk földjén ugyanúgy szimbó¬ 
lum ez a motor, mint Észak Anrierlkában. Utazzunk 
tehát le egy kicsit a kengurukhoz.. 


az angol, vagysivéd túrautó bajnokságot (erre még 
visszatérek), de nem ezerféle márka ezerféle típusá¬ 
val, hanem két márka egy-egy típusával, és esetig 
annak változataival, amelyet ráadásul nem a gyár 
versenyeztet. Azazhogy igen a gyár Is benne van, de 
kicsit másként - karöltve egy-egy tuningcsapattal 
kifejlesztettek kétversenyaulót, amelyet aztán 
rajtkészen elad na ka csapatoknak, akiknek csak 
a versenyeztetéssel és a szervizeléssel kell megbir¬ 
kózni, a fejlesztéssel nem. Nem te váltoitathatnak 
az autó alkatrészein, ugyanis így homológ, azaz így 
van engedélyezve a verseniysorozatra. A két említett 
autő pedig nem más, minta Holdén Commodore 
és a Ford Fatcon. A Holdén a General Motors ottani 
leányvállalata (csakú^, mint Európában az Opel) a 
Commodore típus, pedig az Opel Omegá Ausztrál 
változata - csak sokkal dögösebb motorokkal, A 
kovetkezóképpert jártéi a gyár fogta ka kocsit, 
beletettek egy VS-as ötliteres versenymotort, és 
megbízták a gyári tuningcéget (Holdén Radng), 
hogy csiszolja a gyémántot briliánssá. A másik 
oldalon a Ford a Stone Brothers Racinget bízta meg 
az átalakítással, szintén a szabályok adta kereten 
belül {max. 5 Eiteiés motor, satöbbi). Eddig a különb¬ 
ségek. Mert innentől kezdve a hasonlóságok jönnek 
az autóknál, a vensenyszabályzat adja a kötelező 
korlátokat. így mindkét kocsiban azonos a kuplung, 
a halsebességes Hollinger váltó, a hat és négydu- 
^ttyűs AP fékek (elöl/hátul), a 17 collosSpeedline 
felnik és a Dunlop gumik. 

Az autók készen állnak, Jönnek a versenyzésre 
vágyö ■ és pénzzel rendelkező - csapatok, akik 
megszemlélik az árut, aztán eldöntik, hogy a 
versenykész Hc^den Commodore VX-et, vagya Ford 
Falcon AUXR8-ast választják. Aztán pedig pilótát 
- és itt jövünk majd mi a képbe. 


Különös versenyfutás zajlik az 
autószimulátorok világában: a Dice kipéoézte 
magának a Codemasters-t. Afene tudja miért 
tették, talán merte Colin McRae Rally és a TOCA 
készen voltés a svédeknél jól megy a rally, de a 
pályaautózás is. de a lényeg, hogy nagyon megta¬ 
lálták magúknak az angolokaL Az Ar^ol Túreeutó 
Bajnokságra (TÜCA) válaszképpen kijött a Svéd 
Túraautó Bajnokság (SICC) eztán TOCA 2 és SICC 
2. Még a Colin 2,0 előtt kijött az általam igén nagyra 
tartott Rally Masters -Race of Chempions, és 
ezekkel a svédek mind-mind Jó kis borsot törtek 
a Codemasters-esek orra alá. Most pedig2002 
májusát íijuk fvagy már Júniust?) és itt a következő 
csemege, a Digital I llusions CE elkészült az ausztrál 
V8 Supercars versenysorozat alapján íródott VS 
Challenge progjrammal. Nagyon nehéz dolgúk nem 
veit kocsikat és pályákat készítettek, a grafikus és 
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a fizikai motor nagyjából már készen voltak, azokon 
maximum csak csiszolni kellett így sok elemet 
fetfedezhetünk az említett Dice játékokból, nébány 
Ismerős rmmentum kellemes emlékeket bízserget 
az emberben. Mivel ma^m rengeteg időt töltöttem 
a svéd cég Rally Masters ttovábbiakban csak RM) 
nevű játékával, leginkább arra fogok utalni. 

Az install szokásos, de amikor betettem a CO-tés 
felajánlotta a szokásos dolgokat, felharsant egy 
motorhang, ahogy egy verda kigyorsrtott. Nos ez 
a motorba ng a Rally Mastersból származik, és az 
egyik WRC-neka hangja, melynek én első pilla' 
natban nagyon örültem, de aztán belegondoltam, 
hogy mit érezhet egy amcsbaijlő fanatikus, amikor 
meghallja egy kétliteres négyhengeres turbómotor 
vfeítását a várva vártötlcteres V8-as bombölése 
helyet. Szóval nem örül, az biztos... A telepítés után 
megadhaíjLtk a videokártya és a hangeszköz alap 
beáiiftásalt. ezen később csak a játékon kívül médc- 
sírhatunk, újból elindítva a setup programocskát, 
de ha átáliítgattuk a kívánalmak sprint, onnan is 
indíthatjuk a játékot A menü kissé egyszerűcske, 
tatán túlságpsan is, de legalább lényegre törő, 

A szokásos játékmenetek közül válogathatunk: 
indulhatunk bajnokságon, egyetlen versenyen, szá- 
gpldhatunkaz idő ellen a rekordokért plusz ott van 
a multiplayer. Ez utóbbit sajnos nem volt alkalmam 
próbálnit (ne üssetek meg), de a RM alapján megsza' 
vazom neki a bizalmat Ván highscores menüpont, 
megtekinthetjük eddig milyen csúcsokat futottunk, 
végigböngészhetjük aztán, hogy kik készítették a 
pmgremotcn ezt meg szoktátok nézni? Én bevai' 
tom,soha.. J Kihagytam az opciók menüpontot de 
majd most jól elmondom. Sokat újat nem átonk, 
általános progrembeál irtások kütyülése, videó 
kűtyülés, hang/zene kütyulés, irányítás külyülés. 
Azirányftásnál, amennyiben a billentyűzetet akarjuk 
használni, a „custom keyboard" konfigurálásánál, 
csakúgy, minta Rally Master&ben rrtegadhatjuk. 


hogy hogyan reagáljon a gomb lenyomására a gép. 
Ez akkor fontos, hogy ha egy kanyarba bemegyünk 
tiítajd, a kormányt milyen gyorsan szeretnénk, hogy 
betekerje, vagy ha pumpáljuk a gázt illetve a féket 
mindezzel mennyire nyomjuk le a „pedálokar. Ha 
lassabban felépülő fékhatást akarunk például, 
akkor válasszuk a laposabb, kevésbé meredek 
egyenest, ha viszont azonnali blokkolást váaink el 
a fékre konfigurált gomb lenyomásától, akkor mere¬ 
dek egyenest javaslok. Hasznos, hogy több billen¬ 
tyűt is konfigurálhatunk egy-egy parancshoz, tehát 
ha ketten használják felváltva a játékot de teljesen 
eltérő bíllentyűzetkrositással, még nem biztos, 
hogy mindig árt kell konfigurálni. Fatal emor így csak 
az marad, ha ugyanazt a gombot akaije a két delik¬ 
vens teljesen másra használni, ezen esetben marad 
a konfigurálga^s - Illetve a keyboard beállításoktöt- 
tögetése - vagy esetlege kézitusa, amellyel a való 
világban eldönthetjük, hogy Kié legyen ís az X gomb. 
Visszatérve az általános beállításokra, rtt megadhat¬ 
juk, hogy figyelembe vegye-e a pnogra m a versenyek 
során a szabályokat, azaz me^ntessorus minket 
ha szabálytalankodunk, beállíthatjuk az ellenfelek 
erősségit, hogy ha elhúzunk, utolérjenek-e bennün¬ 
ket illetve, ha ők elhúznaK utolérhessük-e őket 
hamar-hamar (ennek neve catchup, de ez nem a 
kaja). Bekapcsolhatjuk, a mesterséges intelligencia 
fizikát (ez mit takar, fogalmam sincs, de azért Jól 
bekapcsoltam^ végűi beállrthatiuk, hogy knVh^ri, 
illetve mérföld per órában kívánjuk nézni, mennyivel 
is száguldunk éppen. 

Ha mindezzel készen vagyunk iránya pályái Kez¬ 
dőknek a tíme attack-ot javaslom természetesen, 
de aki rögtön bajnoksáigpt aka r játszan i, én ugyan 
nem beszélem le. Szóva l harc az Idő ellen: újabb 
menüt kapunk persze, kiválaszthaitjuk melyik csa¬ 
patban indulu nk - ezzel gyakorlatíJag autómárkát is 
választunk, hiszen nem mi döntjük el, hogy Holdén 
vagy Ford legyen a versenyautó, hanem a csapat- 
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SAJATKORMANYZASÍ TULAJDONSÁGOK 


Tulkormányzott viselkedés: 
amikor az autó. kanyarodás kózben^ 
azoitos kormanyaiiasnál e^re jobban 
befordul, avagy hirtelen befontad 
(megindul a feneke, kffaroi). Jo pekta 
a kázifékes forduló, ott szándékosán 
kieszközölt tíjlkormányzott vIselkedáMŐÍ 
beszéliink. Erős hátsókérék-hajtáwj 
kocsik kanyarból kigyorsitás afott 
hajlamosak túl korma nyzüttan vlaalkadnu 

Aluikormányzott viselkedés: 
amikor az autó. kanyarodás közben, 
azonos kormanyallas mellettt egyre 
táguló íven fordul (sodrodtk). Elsőkérek- 
hajtásu autók kanyarból klgyorsitásara. 
Illetve tempós kanyar közben torteno erős 
fékezésre jellemző. 
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BIZTONSÁG A VERSENYAUTÓKBAN 

A versenyautókat lefiaiálibÉs azokat, melye¬ 
ket a NemzeOwd Autonwbtt Szövetséggel 
<FTA) eiígedetyeztetnek (homoleglzáKatnak) 
kotelezden ettátfák a megfeleló biztonsági 
berendelésekkel. MándetÉie 
a különböző versenyiílesek, négyzet-, illetve 
hatpontos biítcinsá^ övék. az utas-es a 
nntartertiizoltoHberecidezésel. az aramtata- 
nito-kapcsolő. és végül ma^ a bukoketrec. 

Ezt manapság azért novedk ketrecnek és nem 
keretnek, mert amellett hogy őnallo egységet 
alkota karosKerlan behil. teljesen kéiheves^ a 
plkriáit. Tenneszetesen a ketrec nem függeden 
a kasztiHtól. teljesen egészeben liozzáhegesztik 
a nwgfeleto oszlopokhoz, a padkilefnezhez. sót 
a “átszurva" egészen az első futóműig vezetik, 
és otta rugotomyoklwz erősítik. A csövek 
áltaiaban ágynevezett húzón. vairatneOuii 
acélcsövek, vagy hasonlóan készült ötvözött 
acelosovek. Leggyakrabban a króm-motíbcten 
ötvözetű csöveket h^znagák - csakúgy, mint 
a hcgykkerékpáfok vázánál - ugyanis ez olyan 
eres. hogy efcbol a vékonyabb fálvaelí^ftágu 
- és így Jöt^ könnyebb - cső is megfeletó szilárd¬ 
ságát ad. n/Hrrt ahogy a V8 Supeicaf^ sotozathan 
is. attalaban a gyartian. a gyártósoron etieszíJlt 
nyers karosszériát elviszik a sportrruihelybe, 
es on szereHk bele a iHéiöketiecet Ettől eltéfo 
például az amerikai NA5CAR sorozat ahol a 
nagy sebessegskre való tekintettel nem a széria- 
autókból atakrijak ki a versenyautót: felépítenek 
egy roppant erős, onhordé csővázat amely mar 
biikoketreckent Is funkckmal és ebbe epi^ 
bele a rnotort es erro szerelik a futormivet Is. 

Ht tulajdonképpen karosszéria nincs, a kész 
csővázra kivukol burkoktleniezeket erősítenek, 
amely így vegm valóban autotofmajii tesz. 


főnők. A program itt azt írja, hogy autót választunk, 
de ne dőljünk be neki. az az igaz. amilén mondok 
Beállitjuk. hogy hány kor legyen a menet milyen 
legyen az ídőíárás. sajnos csak két végletet ismer, 
név szerint napsütötte, és zuhogó esős. ttt a vissza 
nem térő alkalom Aignor Szilárd bőrébe bújni, most 
Te mondhatod meg, milyen idő lesz (és még csak 
tévedni sem fog$z >) Kiválaszthatíuktovábbá, hogy 
álló, avagy gürulú rajtot szeretnénk, a palya irányvo¬ 
nalát is [lehet visszafelé is verseny^ní). 

Végére hagytam a pályát magát: Kllenovafódi pálya 
közül lehet válogatni, ezek közül kishazánkban az 
Adeiaide-í és a Melboume-i az ssrTfértebb. Azazhogy 
inkább csak annak tűnik, mert bár az Adeiaide-i 
városi pálya ugyanaz, amita GP2-ben megszokhat¬ 
tunk, a Melbourne-ítsose láttam még, ez bfza nem 
az Fl-ből megiamerhetö, széles városi utakból álló 
aszfaltcsík, hanem egy haföíományos épített vee 
senypálya. Atöbbí szintúgy teljesen ismeretlen volt 
a szamomra. Már itt beállfthaítjuk mágát az autót, 
de még nem javaslom, hiszen nincs semmilyen 
tapasztalatunk, menjünk Inkább pá r kört Én az álta¬ 
lam kedvelt - és persze egyedül ismert - Adelaide- 
et választottam... 

Ahogy beülünk az autóba - egy HoldenT választót 
tam. lehet egyébként Holdén és Ford ^ kisteher¬ 
autót" is, érdekes - ésvégjgzongorázzuk a nézeti 
lehetőségeket, megjepödve tapasztaljuk, hogy 
bizony-bizony sok ismerős dolog van rtL A HŰD 
- azaz a műszeregység, amit kivetítve látunk, 
például egy az egyben az STOCÍ'ből érkezett, 
míg ha menet közben megnézegetjük kívülről az 
autókat, láthatjuk, hogy ez a keréktárcsa díszelgett 
a Mitsubishi Lancer-en a Rally Masters-ben. Tehat 
nem kezdték a svéd srácok nulláról a melót, peieze 
nem is várhatjuk el. h(^ minden játékhoz teljesen 
új cuccost rajzolgassanak, de az a HŰD szem; 
előtt van. no.„ Induljunk! Egyesben kicsit kipörög 
a hátsókerék, de hamar magára talál, hogy aztán 


kettesben már ne nagyon rakoncátlankodjon: egy 
620 lóerős „hátulhajtós" masinától azért többet 
várna az ember 275-ös slick páíyagumik ide vagy 
oda. Hamar gyorsul, csattogva vált - finom hangok, 
ráadásul a V8-asnak a hangját nagyon szépen elta- 
fálták. éppolyan vibráló orgánummal üvölt, ahogy 
annak üvöltenie kell. Megpróbálom bevenni az első 
sikánt, de a fékezés alatt nem lehet kormányozni. 
Okés, semmi baj. láttunk már ilyet, akkor majd a 
kanyar előtt fékezünk, aztán ha baj van [kanyarodás 
közben kellene fékezni) majd pumpáljuk a bilfentyűt. 
A félresikerült manövertkövetően elhagyom a sóder- 
ágyat - egészen szépen lefékez a sóder egyébként, 
és a valódival ellentétben ebből még ki is lehet 
kászálódni - aztán rágyorsltok a következő egye¬ 
nesre, amelynek a végén egy jobbos van. Tanulva 
az előző kudarcból, most hamar fékezeK fék fel¬ 
enged. kanyarodnék - de nem megy. Hát ennek a 
fékhaiásnak nemcsak felépülési ideje van, hanem 
leépülési Is. Ha be akarom venni a kartyart, akkor 
jóval hamarabb be kelt fejezni a lassító manővert, 
hogy egyáltalán a kanyarba beforduljak. További 
trükk, hogy ahogy kapcsolgat lefelé a fékezés alatt 
ű|y érdemes pumpálni a féket - m indenképpen 
pumpálná kell, mert, ha bebtokkoljóegy nnásodperc- 
cél a felengedés után sem enged még kanyarodni 
:-[ szóval, a váltásokhoz igazítsuk a fekpumpálást, 
így mindig tudjuk hányadikban van, oda sem kell 
nézni, mert finoman c^ttog a váttő. ahogy veszt a 
fokozatokat. Ha már nagyfából megy, akkor kanya¬ 
rodni is sikerül ugyebár, vegyük tehát be a ka n^^rt, 
és gyorsítsunk kil Itt jön a következő meglepetés, az 
ember azt várná, hogyha padlógázt ad - billentyű¬ 
zettel mi mástcsináina - akkor füstölő gumikkal 
keresztbefbrdul. tulkormányzott lesz. De nem, 

Okés, biztosan a ^zadásnak Is van késlekedése, 
felépülési Ideje, meg miegyéb, megpróbálok tehát 
kibabrálni vele. Bemegyek lassan e^ kanyarba, és 
provokatív folyamatos gázadás mellett - az autó 
szépen kigyorsul betöle, csinosan táguló íven kanyar 



















rodva, anélkül ^ hog/ kipörögrtértek a hátsókerekek. 
Na itt kicsit temetni kezdtem a szimulátor fílinget, 
de a program azért később komolyabb arcát is meg- 
mutatta. Konkrétabban: ba rámegyünk a belső, 
va©r külső íven elhelyezett kerékvetökre, akkor 
már hajlamos megúszni a hátulja a kocsinak, ezért 
ezekre jó vigyázni. Tovább bonyolflja a dotgbkat, 
hogy ki kell minden pályán tapasztalni, hogy melyik 
hol mit enged meg, mert van olyan kerékvetö, ami 
a képernyőn látszik, de már nem írták bele a pálya 
fizikai leírásába, azaz nerm csüszunk meg rajta, 
nem dübörög a kerék, nem lassul vissza a tocsí. 
Rögtön e^ ilyet találunk az Adelaiden pályán is: a 
célegyenesen kívül van két hosszú egyenes, ebből 
az elsőbe, ha megérkezünk egy szűk kanyarból, 
nyugodtan lehetünk merészek, ez a kerékvetö - és 
a mögé elhelyezett fekete sódercsík (ilyet is csak itt 
lát az ember) valójában nincs is ott. 

Amennyiben a kerékvetö két egyenes törésében 
van, a belső íven, de a törés olyan kicsi, hogy 
padlógáí^al átsuhanunk rajta, vigyázzunk, hogy 
ne nagyon m^zkáljunk rá a kerékveiöre, mert 
megdobja a kocsit és szépen elcsúszunk rajta. Ha 
már mindenképpen olyan a veiBeriyvonal, hogy egy 
pillanatra érinteni kell egy ilyet befso íven, akkor 
addig vegyük el a gázt, kevesebb időt vesztünk 
veie, mint ha kicsúsznánk, és kédorognánk a pálya 
mellett. Ugyanis, bár vissza lehet jönni a pályán 
kívülről - a sodenágy nem zár örökre öleió karjaiba 
- de ígencsa k lassan megy: a sóderben csak 
gyokkettövel tudunk kábé haladni, és ennél a fű 
sem jobb. A legtöbb pályát ugyanis szép zöld gyep 
veszi körül - nem úgy, minta mi Szávánnás, sivata¬ 
gos Hungároringúnket - amely felettébb csúszik. 
Mármint ha vissza akarnánk menni a pályára. Kícsú- 
szás esetén nem érdemes tehát pörgetni a motort, 
ha nagyon erőltetfüK a nagy kerékpöjgetés közben 
a kocsi is megpördül, és akkor még nehezebb lesz a 
visszatérés a normál forgalomba. Mindenesetre, ha 
kétszázzal csúszunk ki a fűre, akkor -hacsak nem 


adunk gázt, bár igazából akkor i& - rögvest lelassu¬ 
lunk, ami megint csak kissé irreális, persze érthető 
húzás a program készitöitŐL Ha már kicsúsztunk, 
akkor ana is vigyázzunk, merre megyünk vtesza, 
ugyanis, ha rövidebb utat akarnánk találni, hamar 
megjelenik jobboldalt egy kis fekete zászló, amely 
kellemes meghívást jelent egy stop and gb büntet 
tésre. Ilyenkor ránk van bízva, hogy bemegyünk-e 
- nem húzza be a verdáta boxutcába a vonösu^r, 
mint az FIGPsorozatban (és mint a Star Wars EP4- 
ben) mondjuk mindig bementem, ha hívtak - én 
már csak Ilyen vagyok. 

Érdekesség, hogy kféntöl már a valódi VS Superoars 
versenysorozatban - csakúgy, mint az Fl-ben, és 
más, az FIA égisze alatt működő sorozatban - nincs 
mar stop and go büntetés, helyette bevezették a 
drive thru (azaz az áthajtás) búntit. Szóval azért itt 
sem minden fenékig tejfel, pláne nem up to dató. 

Továbbvezetve a kocsit feltűnik egypár apróság 
Ván kézifék, amely ilyen autókban bíza nem szokott 
lenni. Nagy hasznát nem vesszQK legfeljebb, ha 
éppsi bajba kerültünk, éppen szembejön a mezőny, 
mie^b. A kézifék hangja egyébként, szintén Ralty 
Masters hágjakFelgyorsítok, elkezdem rángatni 
jobbra-baira a kocsit, de türelmesen kígyózik. Most 
ez vagy tényleg nagyon pályaautó lazából is, vpgy 
megint ajoade'OS vonást fedeztem fel. Különböző 
sebesség^ provokáltam a kocsit és egyszer csak 
megindult a fara, aztán ellehkormániyzáfi után meg- 
hördültem a másik irányba... Hurrái Benne van a 
prcgramban a peidúletl Ez a szó egyébként egy fizikai 
kifejezés, és a pörgető lendületet takarja. Két dolog 
nrtiatt is fontos: egy lalty programban (jő, tudom, 
hogy ez nem az, de akkor is forUos), ha megcsúszás 
közben érkezünk egy ugratöra, akkor az autó tovább 
fordul a tevegöben, legalábbis, hajói van m^rva a 
progi. A levegőben semmi nem az autót (a légel¬ 

lenálláson kívül) így nincs is, ami egyenesbe hozza: 
ott hiába kormányzunk, ha a kocsinak volt lendülete. 



száll előre, ha volt perdüiete fe, akkor közben elfordul 
a tengelye körül. De visszatérve a fizíkáböl, hasonló 
kell legyen, amikor az autó egy jobbos kanyarból 
hirtelen egy balosba fordul: a karryarban kifelé dől a 
kocsiszekrény, és amikora súlypont átterhelődik a 
kariyarváttás közben a másik oldalra, az eddig benyo¬ 
módott rugók ereje hozzáadódik az áttertieíödésheZi 
a kasztni olyan hévvel bitien a másik irányba, hogy 
ekkor már elveszitheti a tapadást a kerék, hiszen 
éppen túlterhelÖdötL Ekkora kocsi megcsúszik. 

Ez így talán bonyolultan hangzik, és az igazat 
megvallva, nem is egyszerű ehhez megírni a fizikai 
motort egy autósjáték esetében. Persze a lényeg, 
hogy itt most megírták.,. 

Még tovább tesztelgetve a kocsit, feltűnik, hogy a 
hatsebességes váltóban milyen szöntyű rosszul 
vannak elosztva a fokozatok: az első négy még 
okés, de az ötödik és a natodik alapbeállítás esetén 
túl hosszú. Amikor negyedikből ötödikbe vált, „túl 































nagyot ejt" azaz nagyon visszaesik a fordu latszám, 
ageszen eooo es fordulat alá, és ott csak küszkö¬ 
dik a motor. Nem ismerem az ötl iteres Holdén tel- 
jesílmény-karakteriszlikáját de úgy tapasztattam, 
hogy6000 felett kezd feléledni, nogy aztán 7500 
körüt az automata felváltson, üa, mert automatára 
állítottampedig a piros zóna csakSSOCknál kez- 
dM\k. Egyébként természetes, hogy akármennyi re 
versenymotor, egy ilyen hatalmas hengerűrtar¬ 
talmú motort nem lehet 10 OOO-igpör^íthí, hiszen 
majd' akkora dugattyúk vannak benne, mint egy 
teherautóban... Itt rögtön vissza is ugrottam tehát 
a cár setup menübe, ho^ átállítsam a váltófoko 
zataiL Kellemetleh, hogy ehhez nincsen „garázs" 
funkció., hogy rögtön lehessen bütykölni a verdát 
- ki kell lépni a time attack-bdl, és aztán lehet csak 
nekiesni a kocsinak. 

Tehát Cár Setup: kezdjük az áttalános (General) 
beállítási lehetőségekkel, a legelső dolog, amit elszúr¬ 
hatunk, az a break balance, azaz a fékero eloszlás. 

Ez alapesetben 75/25, azaz hetvenöt százalékjut az 
első tengelyre, huszonöt százalék ped^a hátsóra. 
Nem érdemes nagyon babrálni, kicsit iehot ugyan 
hátrébb állítani, de ha ns^n megbontjuk éstúlsá- 
gosan hátra állíljuk, minden fékezéskor megpördű- 
lünk. Végéredményben, ha köményünk és finoman 
ke^lhetö pedálunk, esetleg analóg jqystjck-önk van, 
akkor finom fékezés mellett tudunk akár a kanyarban 
is hatásosan lassilarii, a fék balansszal ilyenkor az 
autó fékezés közbeni viselkedését állfthafluk be. ha 
háti^bb állítjuk túlkoirnányzottabban fog bekanya¬ 
rodni, ha előre, akkor alulkormányzottan fog kisod¬ 
ródni. A következő pont az autó szabad magassága 
elöl, illetve hátul (rídeheightfronf/rear). Ha elöl ieün^- 
JüK jobb tapadást biztosítunk, de hamarabb kitörhet 
a hátulja egy gyors kanyarban, ültessük tehát le elöl 
és hátul isi Na ez az, ami a huppanósabbpályákoh 
visszaüt, a kocsi irányíthaítósága érezhetően csorbát 
szenvedj továbbá az autó konriyebben elszáll a 


kerékvetókön.Teháta leültetést csak nagyon síma 
pályákra ajántom. Ilyen például a Melboume-i. Van 
továbbá egy bizonyos anti-spin opció, me^ már 
az STCC2-b6l is ismerhetünK melyet kihasználva 
könnyebben vezethető a kocsi, de rosszabb a vé^e- 
bessége. Valamit valamiért.,. 

Ha átváltunk a Wheel almjenübe a kerék és a 
futómű egyes beállításait variáEhatJuk. Választha- 
tünk gumit itt én egyértelműen a puhát javaslom, 
bár egy hosszabb, huszonöt körös verseny alatti 
elkophat, a csere gyors, és a Jobb köridők hamar 
behozzák a kényszerszünet hátrányáL Van továbbá 
kemény, és esögumi. Az előbbit nem ajánlom, az 
utóbbit pedig csakis esőben...:-) 

Aztán ennél e pontnál kezd kicsit szimulátoros lenni 
a harjgulat, hiszen állítgathatjuk a kerékösszetar¬ 
tást (toe) és a kerékdölést (camber). A kerékössze- 
tartás akkor fontos, amikor az ember éppen elkezd 
kanyarodni, vagy imnytvált egyik kanyarból a 
másikba. Ha előre negátí^d hátra pedig pozitív össze¬ 
tartást választunk, az autó szinte Idegeseh fordul, 
hamar reagál a kormánymozdulatokraj tehát inkább 
„csikEcsukr" pályákra javasolt, ahol az egyenesből 
hirteleh kezdődnek a kanyarok, ha ellen.kezDleg 
állíijuk az összetartást, akkor Jobb egyenesíutást 
kapunk (kormánnyal játszóknak fontos), de las¬ 
sabban reagál a kormányzásra. A kerékdöléssel 
növelhetjük az adott tengelyen fellépő maximális 
oldaitartást, de gyors pályára a kisebb, a lassabb 
pályákra a nagyobb dőlés Javasolt. 

Ezek után a sebessé^ító áttételeinek módosítása¬ 
ira kerülhet a sor, ez. mint említettem az alapbe¬ 
állítás esetén nem igazán Jó, túl hosszú az ötödik 
és a hatodik. Nos a menüpontban sajnos csak a 
defaulthoz [alapbeállításhoz) képest változtatha¬ 
tunk, eijeler^ti az 1,00 értéket, melyet O.S-lg (efelé, 
illetve 1.2-ig felfelé módosíthatunk. Mivel így sem mi 
fogalmunk az áttételek egymáshoz való hosszáról, 
sokat kell variálni. Ha megtaláltuk az ideálisnak 
tűnő fokozatkíosztást az adott pólyára, még nem 


lehetünk feltétlenül boldogok: a használat során 
kiderülhet, hogy ugyan ideálisan gyorsíthatunk az 
átsiabott váHóvral, de a lessftés kész gyötrelem, 
teljesen összevissza vált vissza a fékezés során az 
automata, néhol átugrálja a fokozatokat visszakap¬ 
csolás közben. Ez főként akkor ciki, ha például az 
egyik kanyartól kígyorsítunk negyedikben, egy rövid 
fékezés után beesnénk a kővetkező kanyaita, ahol 
harmadikkal kéne klgyorsftanunk, de a válté a féke¬ 
zés alatt negyedikből máscidikba kapcsol vissza, a 
harmadikat meg egyszerűen kiha^a- Mivel - már 
korábban említettem - közvetlenül fékezéssel nem 
tudunk beesni a kanyarba, hamarabb be kell fejezni 
a lassítást, hogy kanyarodhassunk, így érdemes 
előbb az egyenesben lel^ítanl. és finom ^zzal 
benrtenni a kanyarba. És ha ekkor kapunk egy a lacsí> 
nyabb sebességi fokozatot mellyeí nem tehet hatá¬ 
sosan. váltás nélkül kígyorsitani, az bizony felettébb 
bosszantó. A leghüsználhatóhb megoldásnak az 
bizorvyutt hogy egy olyan váltót raktam Össze, ahol 
az egyest csak a rajtnál használtam, a másodikat a 
legíassabb kanyarhoz igazítottam, a hatodikat pedig 
a leghosszabb e^nes végén forogja ki teljesen. 

De bizonyos lassú pályákon még ekkor is fennállt a 
visszaváítás közbeni fokozaitkihagyás esete. Ez eset¬ 
ben a hatodikat elfelejtettem, és az ötödiket válasz¬ 
tottam végíső áttételnek (hoss^bbra véve), ügyelve, 
hogy az a rányok olyanok legr^hek. hogy felváltástvál 
egyszer se essen 6000alá a fordulatszám. Ekkor 
gyakorlati iag már csak négy kiautózható sebesség¬ 
fokozat maradta váltéban, de még így is ez eredmé¬ 
nyezte a legjobb komprom isszun>ot. 

Az utolsó mén ű pont a cár setu pban, újfent a futómű¬ 
höz tartozik: az ^sö-hátsóstabillzátort (antlrollbar) 
vahálha^uk, ez nem csak azautósajátkormányzási 
tulajdonságait szabályozhatja (mint a többi), hanem 
a kanyarváltás tulajdonságéit is. Végül, de nem 
utolsó soriban a tengéscsillapitástálifthatiuk be, 
jobb nnlnőségű aszfaltra a kemény, a hepehupá¬ 
sabb pályá kra a puhább a javasolt. 
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'V AVEf?SENY“;< 

A kűi^bban említett kis gyakorlás utári rpgtön 
belevágtámí egy bajnokságfcja, htsüert vart elég idÖ 
az egy^gy versenyhez tartozó szabadedzések 
alkalmával fe, hogy megtanuljam a paJyat Nosza... 

A program betölti a pályát, melyral rögön ezután, 
különböző állóképeket mutat, így máris láthatjuk, 
hogy repülötér'&maságú aszfaltcsíkon, vagy 
dimbes-dombos vidékre épített pályán kell majd 
versenyezni. Ehter. Rögtön állitgathaitnám az autót, 
persze amíg nincs Ismerete pályáról ez nehéz 
lenne;, tehát irány a Test run. Betanulom nagyiából a 
vonalvezetést, megismerem, ho^ milyen az aszfalt 
tehát nagyjából kftalálom, milyen váltó-fbkozatok és 
milyen fűlöműbeállítás kéne erre a pályára. Kilépek 
aTest run-böl. be a Cár setup-ba, valamit birizgálok 
a kocsin, de persze így elsőre nem biztos, hogy 
nem szúrtam el alapjaiban a vezethetciságet, tehát 
mennék megint egy Test run4. Nem lehet! Csak és 
kizárólag a kvalrfikádó és a versenyek maradtak... ha 
sikerült beáilítani a kocsit vezethetore, akkor jó hety- 
röl fogpk indulni, ha nem... elindulok tehát az időméré¬ 
sen, futom a köröket, egyszeresek sikerül - mégha 
vetetlenül Is - levágnom egy kariyart. Fekete zászlö. 
Ekkora kör végén mindenképpen érdemes a boxba 
kormáriyozni a kocsit, a letöltendő büntetés végett, 
mert ha nem tesszük, kizárnak az edzési. A kvalifi¬ 
káció pont olyan hosszú, mint maga a verseny, de bár- 
mikor kiléphetünk, a legjobb körünket számon tartfa, 
De vissza már nem léphetünk... Van egy második 
kvalifi kációs lehetőség, eza Shootout, mely egyetlen 
kör. és ezzel is jó faltpozíblót szerezhetünk, de csak 
az első versenyre [Heat 1). Kezdődjék háta versenyt 
A kocsik felsorakoznak, a kamera végjgpásztáz, majd 
beülhetünk a kocsinkba, A grafi ka szinte teljesen 
ugyanolyan, mintáz ST0C2-ben, persze a pályák és 
az autók mások, ám a növényzet, a gumrfüst, de még 
a rajtlámpa ts ugyanaz. A nézetek között még gyor¬ 
san válogathatu nk a rajt előtt, belső nézet(me^nt 
csak tiszta STCC2}, motorháztető, lokhárfló, kívülről 


közeli, kívülről távoli, végül az összevissza nézetek ^lát¬ 
ványos, ámde használhatatlan), melyeket láthatóan 
a visszajátszásra terveztek. Lökhárítót választom. 
Piros,,, zöfcf! Egyesben a váltó, a kerekek kiporögnek, 
majd, mire a gumi fogást talál a talajon, vagy nyolc 
autó elhúz mellettem. Tartom az iramoL a többit 
erősen lökdösődnek, majd a kanyarhoz érve rettene- 
tesen hamar fékeznek. Ez még nem lenne baj, csak¬ 
hogy, ha az ember nekiszalad egy versenytársának 
hátulról, rögtön kap ^fekete zászlót Akkor igazán 
bosszantó, ha az a másik besokallt elszállt, ide-oda 
pattog a szalagkorlátok között, és úgy esett, hogy 
éppen nem bírtam kikerülni Ezért miért engem kell 
büntetni? Késő bánat, fekete zászló, boxiátogatás, 
stop and go. A kellemes oldala, hogy közben a 
kocsink belső sérüíéseita boxban, a büntetés alatt 
„kijavítják". Ez lehet sérült motor, váltó, vagy kopott 
gumi (ezek villognak a p^kiogramon) viszont a külső 
karosszéria-sérülést nem hajlandóak a boxban keze¬ 
lésbe venni, ^yébként a sérülések kivOlrőE nem túl 
látványosak, kicsit gyűrödik a kasztni, füstöl a motor, 
de ennyi, felcsapódó motorháztetőről, kitört ablakok¬ 
ról, netárt leszakadó alkatrészekről ne is álmodjunk,,. 


Hamar rájöttem, hogy az ellenfelek egy-két nap 
gyakorlás után konniyen utolérhetők - még a fentebb 
emíilett catchup nékül is. Az Al m^lehetösen gyenge, 
ha keresztbeállunk nem nagyon próbálnak kikerülni, 
inkább riadtan lefékeznek a mögöttünkjövök. Ehh, 

Kis gyakorlással hamar betenulható, és nyerhető 
minden pálya, néhol több, mint egy percet vertem a 
másodikra, a legnehezebb fokozaton (opponents -> 
veiy hard). Tehát van értelme a catchup opaőnak, ám, 
így hiába erős az ellenfél, és nem marad le, viszont ha 
hibázunk, magunk is sokkal könnyebben utoléijükaz 
élbolyL Szép és jó, csak oda a szimulátor fílihg- „ 
Összegezve, egy nehezen pályán tartható, nehezen 
autózható szimulátort kapunk, néhány idegé^Tő 
hugrgai, melyben gyakorlatilag arcade ellenfelek 
vannak. A grafika szép, de elavult a sérülések 
modellezése, a hangok nagyon jók, a menürendszer 
pedig kissé lehangoló. A játékélmény megvan, mert 
könnyű hibázni, viszont ha precízebben lehetne 
vezetni az autókat és az ellenfelekbe némi ész is 
szorult volna, minójárt más lenne a he^et. 

Patrik 
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^ em 62 az elsői és lígy h íszem, nem is 62 
: . ' 1 az utolsó játék, amely egy már valószínű- 
; : ségét vesztett -va^ éppen, hogy még 
újból felszínre nem került- témát, a kelet és nyugat 
báborűját dolgozza feL Két nagy szövetség uralja a 
világot, egyikük a Gazdasági és Katonai Szövetség 
(EMA), másikuk nemes egyszerűséggel csak így 
nevezhető' Hatalmas Ázsia. A krízis-helyzet elsőre 
ugyan a Kubai rakétaválságra asszodáltatta 
agysejtjeim garmadáját, ám ennél jóval bonyo¬ 
lultabb, háborúval végződő helyzetet sikerült a 
derék íróknak kitalálniuk. A betyszm: Japán. Az 
ázsiai erők nukleáris fegyverekkel kapcsolatos 
mozgolódást vélnek felfedezni a térségiben, sőt. az 
amúgy is rebellis hajlamokkal megáldott japánok 
kifépésükelfontoEgatJák a keleti szervezetből. Ezt 
nem szabad csak úgy annyiban hagyni: erős, hatá¬ 
rozottfellépés előtt azonban ajánlott kipuhatolni a 
veszélyt jeíentő források hitelességét fs: behatolni 
és megtalálni a nukleáris tölteteket. Japán minden¬ 
esetre függetlenedik, s a fegyveres veszély miatt 
briten csapatok is a közelben táboroznak, mi több: 
ők mérnek elsőként atomcsapást az ellenségre. 
Nem is ez a gond, sokkal inkább az, hogy előzőleg 
nem kérdezték meg az EMA-L.. Ez a kiinduló 
helyzet, innen már csak bonyolódnak a szálak, és 
ahogy baiadunk, találjuk szembe magunkat egyre 
váratlanabb történésekkel. Személyem tapsol, 
ámbár ez manapság mar minden valamire való-de 
tegalábbis sikereket elérni óhajtó-játéknál megszo¬ 
kott kellene, hogy legyen. 
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A Játszható felek tehát a keleti, il letöleg a 
nyugati egységék alkotta gárdák; természetesen 
eltérő fizimfekával és kvalitásokkal bírnak. Két 
vezéregyéniség áll a harcok középpondjábanj a deli 
játékos nem kétséges, hogy közülük fog választani 
egy számára szimpatikusát, hogy aztán később a 
másikkal folytassa, és menet közben váltegasson 
a két fél között, egyfajta intemacionális szerepet 
magunkra vállalva. Nos, hogy is mondjam: én azért 
Játszottam így, mert ha elakadtam, belekezdhettem 
a másik kampányba, amely valamelyest erőt adott 
az előző megoldásához. Számomra is furcsa volt, 
ugyan miért, de tudvalevőleg kCilönc vagyok bizo- 
rvyos esetekben. Keleti részről a titokzatos -és nem 
kevésbé bájos- Moon tábornok szerepét tölthetjük 
be ktalvatian személyűnkkeL míg a nyugati hadakat 
egy tipikus amerikai katona, bizonyos Stieak főhad¬ 
nagy vezeü csatába. Szép kis kompánia, meg kell 
adni... 

OBJ'ECTíVE$..QNLOAD 

Jó katonához méltóan belevá^a a játékba, 
végighallgatva és -nézve az egyre csak fokozódó 
nemzetközi helyzetet, rájöhetünk: aktuális külde¬ 
tésünk egyes lépéseiről csupán a későbbiekben 
értesülünk. Méghozzá a bevetés helyszínén; szinte 
sohasem tudni előre, mit hoz a sors számunkra, 
milyen nem várt problémákkal találhatjuk -és talál¬ 
juk is, ezt teljes biztonsággal állíthatom]- szembe 
magunkat. Előfordul például, hogy a híd, amelyen 
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A Valahol a távoli dünék kozott, fémes 

csillogás kelt útra a délutáni napfény [ 

perzselő fuvallataival együtt. A sivatag 
komor helynek tűnik ilyenkor, olyan terepnek, . 
ahol a legdrágább kincs a víz, s a legjobb I 

dolog, ami történhet, az egy kiadás zápor. A j 
tank-egys^tlsző^l^^^^l^ri sem ez, sem ! 

a nappalokká E karöltve zuhaitó hőmérséklet : 

nem izgatta. Neklk egy másik, jóval 1 

kézzelfo^atoveszedelemitől kellett tartaniuk: j 
az ellenséges csapatok páncélosaitól. j 

A dinekből szélfutta mélységekké és | 

magasságokká gyalult kanyonokban nem 
sok Jóra számíthattak; búvóhelynek szofgálé 
beszögellések pedig bőségesen akadtak I 

itt. A csapás mégsem ekkor, hanem Jóval 
később érte őket: abba n a pilla natban, 
amikor először fel lélegezhettek volna. Már 
csak lankás dombokat láttak maguk előtt, 
melyek kavargó homokszemeit helyenként 
egy-egy száraz bokor-maradvány kötötte 
magához. Ám nem sokáig; valami kíméletlen 
nyomulással degradálta kétdlnnenzlós, 
bonyolult síkidommá, amint áthaladt rajta. A 
nap ekkor már a horizont koitturját csitítgatta, 
megszokott egykedvűségével araszait a 
sohasem látott nadírfelé; Fényét pedig lomha 
átmenettel váltotta fel a szürkeség. Homály 
köszöntött a kopár vidékre. Ekkor történt 
hogy bekapcsoltam a reflektorokat, majd 
hirtelen ötlettől vezérelve klugíottam egy 
pohár vÉért... 













































































át tódílarí érkeztünk, heveny destrukció áldo¬ 
zatává vált esatároízásaink ideje aíatt, rgy másik 
átkelési módot -ne gondoljatok túlBágosan nagy 
dologra: egy másik hidat- keli keresnünk, a szlkla- 
csűcsok között Céyaink igencsak változatosak 
lesznek; nem csak pusztítás és kopár teiepüiések 
jelzik útjainkat, néha nukleáris fegyvereket kell 
hatástalanítanunk, máskor különféle tárgyakat 
keresgélnünk, tőlünk fontosabb emberek tovább¬ 
haladását biztosítanunk. Hogy unatkozni? Ugyan, 
kérem, micsoda kérdés ez? 


S, llVi 

/ Az irányításba is könnyen beletanul az ember, 
sőt, még gyorsabban, ha egy, jól kezelhető blokkba 
rendezzük a funkcló-billentyiJket. Alapvetően két¬ 
féle járművijnk segédkezhet küldetéseink sikeres 
teljesrtésében, ebből fakadóan pedig az irányítás 
is változik egy kicsit, A kurzorok mindenképpen 
vízszintes haladásunkat Jelképezi; repülőgépek, 
helikopterek esetében plusz két Irány használ¬ 
ható. Kitaláltátok? Fel-le, igen. Ennél a pontnál 
szeretném; első említésre méltó aggályomat 
kifejezésre Juttatni, miszerint a levegőben lebegő 
aikalmatosságok kezelése igen nagy gyakorlást és 
tapasztalatot igényel; mondhatnánk: nem könnyű. 
Járművünk ugyanis -egyébiránt minden realitást 
mellőző módon- folyamatosan süllyed, ergo 
állandó korrigálásra vagyunk kériyszerftve. Földi 
eszközöknél persze sokkal könnyebb az Irányítás, 
egyszersmind sokkal lassabb Is. Könnyebben seb¬ 
ződnek az Ilyen járművek, a helikopterek követése 
lehetetlen, még a megcélzásuk is nagy felkészült¬ 
séget Igértyel; eltalálni egyet csak annak egy 
helyben maradása esetén van lehetőségünk. Ezl a 
szívességet azon bán kevés alkalommal teszik meg 
nekünk, érthető okokból. 

A Steaith Gombát jellegéből adódóan válthatunk 
az egységeink között, sőt, akár váltás nélkül is 
adhatunk nekik egyszerűbb parancsokat, a nume¬ 


rikus bilEentyűk használatával. Leginkább egy régi, 
ám mégis új, azelőtt arcade, a közelmúlt vizein 
evezve azonban szám ítőgépes adaptációkkal büsz¬ 
kélkedő program, a Battlezone rendszerére emlé¬ 
keztetett. Valamiért a sikerek elmaradtak, nem 
hozta a várakozásokat, pedig nem kis reményeket 
fűztek hozzájuk az alkotóik, jelen vizsgálódásunk 
alanya azonban, ha másban nem is, de a dinami¬ 
kus, valós idejű rendszerében emlékeztet az Ősre, 
Jóllehet nem tudatos ez a kötődés. Alapvetően min¬ 
dig csak egyetlen egységet irányítunk akárcsak 
e^ fps-ben, de nem hagyják szunnyadó stratégiai 
érzékünket sem tétlenül várakozni. Amellett, hogy 
bármelyik pillanatban átszálIhatunk egy másik 
járműbe, parancsaink is ésszerűek kell, hogy legye¬ 
nek. Utasíthatjuk társainkat követésre és a pozíció 
tartására egyaránt, kiszemelt célpontok állhatatos 
tűz alatt tartására éppúgy, mint elrejtőzésre. 

'i 

A képernyő felépítése ésszerű és takarékos 
egyszerre, holott minden lehetséges informá¬ 
ciót átad a játékosnak. Alul található a legfőbb 
információs egység, itt látható az éppen aktuális 
időpont, az éppen aktuális egységünk tulajdon- 
ságái, 92 éppen aktuális térkép. Az utóbbi kettő 
talán fontosabb szerephez jut tevékenységünk 
folyamán, így bővebben is kifejthető, mi több: kifej¬ 
tendő eme hasábokon. Kezdjük talán a középütt 
terpeszkedő irá nytűvel, mely amúgy csak egy 
látványos kellék, kiegészítő csupán, néha mégis jó 
dolog tudni, merre tartunk; mi és a kicsi tankunk. 
Két oldalán láthatjuk fegyvereinkbe készített 
lőszerek mennyiségét, mellyel néha bizony nem 
árt takarékoskodnunk! Az iránytű fölött egységünk 
kicsinyített drótváza látható. Ez eleinte zöld, majd 
későbbi sérüléseinket jelezve színezödik sárgára, 
végül vörösre, Utolsó versenyzőnk az alsó panel¬ 
ból pedig térkép névre hallgat. Sok^^sok fontos 
Információt olvashatunk le róla. Saját, irányítható 
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egységeinket számok jelzik, barátainkat zöld, 
ellenségeinket vörös pontok jel képezik a dombor¬ 
zatot hűen mutató négyszögben. Minden ilyen 
ponthoz tartozik egy háromszög alakú látótér is, ez 
több szempontböl szükséges, ám nem elégséges 
feltétele lesz feladataink teljesítéséhez. Mindig 
látható egy pár akvamarin négyszög is a térképen, 
kis N-betüvel a közepén. Ezek mutatják meg a játé¬ 
kosnak az elérendő oélterüleiei mely sok esetben 
elpusztítandó, ellenséges gépezetekkei jár együtt. 

Nem árt tehát óvatosan megközelítenünk célpont¬ 
jainkat, nem egyszer állást menteni a vélhető hírig 
előtt. Minthogy sokszor tőlünk jelentősen nagyobb 
méretű és talán mégjelentősebben hatékony tűz¬ 
erejű monstrumokkal állunk szemben, nem árt a 
fokozott óvatosság jegyében nagy ívben kikerülni 
Őket; lehetőség szerint észrevétlenöl. Előfordult 
például olyan pálya is, ahol szinte le sem vettem a 
szemem a Jobb alsó sarokról, érzékeny precizi¬ 
tással haladva át két-három, emeletnyi páncélos 
látótere! között,cikázva, mintegy megkergüit 
egér. A Steaith Combatezen része kifejezetien 
metáfgres', ami tudvalevőleg pici szívem egyik 
csücske, s ehhez mérten pozitív lu'ittkat kap tőlem, 
mert megérdemli. 

A látványvi lágiöl se feledkezzünk meg, á m 
képtelenség lenne ily oktalanságot elkövetni. 

A helyszínek, terepek kídolgözottsá^ minden 
szempontból a jó kategóriába tartozik; nincsenek 
túidíszítve, túltervezve -ez valljuk be, igen sok 
prograiTinál előfordul-, de nem is elhanyagolt, 
igénytelen külső tárul a Játékos szemei elé Vala- 
hogyan pontosan eltalálták a pályák készítői az 

























ideális arányt. Megemlílem, hogy a grafikus motor 
képessegeitől azért eget ren^tö újításokat, vagy 
tűéles képeket ne várjunk. Amit ugyartis a távolban 
látunk, csak egy előre nenderelt kép, nem real-time 
alkotott csoda, és ez így van Jól így m^^okott. 
Néha pedig egyenesen az orrún k előtt mászik kf a 
háttérképből egy monumentális szikiaorom, habár 
ilyen, a hasonló kvalitásokká! megáldott pc-Játékok 
között nagy gyakoriságnak örvendő, para-jelenség 
ritkán fordul elő. Szerencsére! Egységeink is szé¬ 
pek, kicsit szögletesebbek az elvártnál, de a célt 
minden tekintetben ostromoló poligon-halmazok, 
nos: impresszívek. A porfelhő akkor száll lánctalpa¬ 
ink nyomában, amikor kel, a felrobbant ellensége* 
inkböl csak úgy örnlik kifelé a feketeség, a lámpa 
pedig, ha nem is nagyhatötávú, de megfelelő, 
alapvetően fontos tüiajdonságokkal bfr. 

A hanghatásokról zenékről általában nem 
szoktam sokat írni rmiost azonban változott a 
helyzet Minden egyes kompozíció a he^nvan, 
és hihetetlen mértékben odateszi a saját részéi a 
hangulathoz. Myugaton militarista indulók csendül¬ 
nek, keleten felvonulások emlékét hozó dallamok 
harsognak. A két fél kommentár-hangjai is hozzák 
az elvártakat, s egy cseppet sem ronHákaz összké¬ 
pet, inkább még tovább Javídák, ha ez lehetséges. 
Az ázsiai szövetség duruzsoló hölgy-hangja, mind 
a nyugati blokk markáns katona-ugatása tökéletes 
hangulatot teremt, és nem kispályás minőségű. 
Hogyha a keletiek az angol szöveget oroszul 
mondanák, nos, az már csak hab lenne a tortán, 
de jobb hangulatot nem. vagy csak korlátozottan 
érne el. No de, ne legyek telhetetlen, kicsire nem 
adunk. Minden nagyon szép, nrrlnden nagyon Jó, 
mindennel megvagyok elégedve. 

\ -^ROFlOG 

Nem maradhat azon bán el a szokásos 
feketeleves, lévén hibátlan játék rvem létezik, csak 
majdnem, hibátlan. Fontos tériyezD az is, milyen 


szempontok számitarsak hibának, és vajon ezek a 
hibák levonnak-e egyáltalán a komplett egész élve¬ 
zeti értéből? Lássunk hát neki. Az ilyen, harmadik 
szemszöget alkalmazó progframok esetében kritikus 
pontként szerepel a kamera-kezelés kérdése. Meg¬ 
vallom, a Steaith Oombatnál te ez volta legnagycbb 
problémám, ez okozta a legtöbb galibát -és a sérült 
tankokat is, persze. Tankok esetében az irányítás 
Javarészt a kurzoigombokkaf történik bár, de az 
egérrel eközben nem tudunk tetszőleges Irányba 
nézelődni, ahhoz előbb megkell állnunk, s ha egy 
kíválaszíott nézetből újre nekilendülnek a fogáskere- 
kek, a kamera hanyag nemtörődömséggel vágódik 
vissza rnenetíránrytö. Ez az esetek többségében nem 
előny, inkább nagy hátrány, E^nem lehet, teszem 
az; menet közben egyetlen e;^égét lőni úgy, hogy 
ezalatt krtéijünk esetleges-miket beszélek, biztosan 
bekfivetkezöí-válaszcsapásai elől. A motor tehát 
erre bizonyosan nem eléggé felkészült, mint ahogy 
arra sem, hogy helikopterrel hátrafelé sasszézzunk. 
Bizony,széles kört kell leímunK ha egy véletlenül 
magunk mögött rekedt őrtornyot szeretőén k mielőbbi 
össztűz szenvedő alanyává tenni. Probléma még, 


hogy a földi elégek nem minden nehézség nélkül 
k^^esek már látható ellenséget célba venni, és 
még inkább: rélőni, mert valamely elborul progra¬ 
mozó úgy gondolta, merészkedjünk csak minél köze¬ 
lebb hozzá, és legyenek megfelelőek a terep buckáin 
etfoglaUz-koordirtátáink is. Ebből ís akadt már galiba, 
bőségesen. 

Hogy mégs miért jó ez a játék? Egy szó: hangulat Bar¬ 
mon nyire is szeretnénk elveszni a csodálatosabbnál 
csodálatosabb poligon-hegyek tökéletesen domború 
útvesztőiben, valahol legbelül, nem ez mozgatja meg 
az embert, a játékost Hanem az, menyire képes 
elvarázsolni, magába szlmt a program; az, hogy 
nnennyíre érezők magunkat a képernyő mutatta 
ál-valóság saját lakójának, ott, odabent Szerintem, 
aki csak egy kicsit is kedvet kapott hozzá, próbálja 
ki, merüljön el a nem mindennapos kalandban, hogy 
részese tehet egy világot rengető hadműveletben, 
hogy Ö maga irányiba a bolygó, s az emberiségjövö- 
Jét, majdani történelmét egyaránt. 
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Verhetetlen hangulat - 
verhető kamerával 
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A Lukas Árts Studia'™ kiadásában 
mÉgJeleno Játékok, feloíelík szinte 
a teljes STAR WARS univerzumot, nem 
Is beszélve a platformok és a stílusok 
súkoságárél. A stratégiát Játékok terén mégts 
elég szegényes a kínálat. Az első Ilyetén 
próbálkozás a csúfos bukást elszenvedett 
„Force Commander" volt, majd ezt követte 
múlt évvégén a ISalactic BatUegrounds. Az 
alapjáték a STAR WARSI megjelenésével 
szinte egyldéíben látott napvilágot, 
és találkozhattunk benne a filmben 
felvonultatott valamennyi főbb szereplővek és 
természetesen a mozlvásziion látott összes 
- na és néhány <^k a Játékban megjelenő 
-- épületté] és karói szerkezettel. 

A STAR WARS univerzum nem kis létszámú 
rajongó táborának bizonyára nevezetes 
dátum 2002. május 10., vagyis az EPISODE 
II premierje. Sokak véleménye szeríiit 
ez a legjobban slkeriilt rész, ennek a 
legizgalmasabb és legérdekesebb a 
története ts. ASW univerzum rajongót nem 
maradnak EPISODEII Játék néikiil sem, 
hiszen a premierrel egyldőben megjelent 
a boltok poioain a Clone Campalgnscímű 
kiegészítő lemez a Battleground&hoz, ami 
teljes egészében az EPISOOE It történetét és 
szereplőitt vonuttatja fel előttünk a monitoron. 



küldetés lemez egy fél CD^nyi helyet 
foglal el, és ennek okán az alapjáiték 
megléte szükségeltetik, még a telepítés¬ 
hez Is. Nos itt ért engem némi kis meglepetés. 
Úgy ahogy az a nagykönyvben megvan írva, 
feltel epitettem újra az alapjátékot, hozzá adtam 
a kiegészítést, de bármit csináltam sehogy nem 
akarta „Singje Player" menüpontnál elindulni, 
állandóan csak azt üzengette a program, hogy 
tegyem be az alapjáték második CD'jét, és Indít¬ 
sam újra a játékot. Néhány újra telepítés, pár 
őrás hajtépést, majd egy másik gépen történt 
kipróbálás után Jöttem csak rá a megoldásra, 
Történik ugyanis, hogy nekem kétvincsim van 
összesen három partícióval, továbbá egy CD 
oEvasö, és egy író. Természetesen az olvasóm 
a becses „G" betűt viseli, mint kötet címkét, és 
ugyebár egy átlagos PC-ben, ha minden hely ki 
van használva, akkor is legfeljebb az „F” betűig 
jut el a kötet címke kiosztás. Gondoltam hát egy 
merészet, ás bár a „G" nevű kedves olvasómböt 
telepítettem fel a játékot, áttettem a lemezt az 
„F" nevű meghajtóba, hátha nem szereti a drága, 
hogy túl hátul van a CDROM a sorban és láss 
csodát, megnyílt a menüpont és végre nem akart 
velem másik CD-t betetetni a program. Hogy ez 
miért annyira fura? Hát csak azért, mert az alap- 
játék, úgy ahogy kell minden gond nélkül futott 
akkor is, ha a „G" kótetcímkéjű olvasóba tettem 
be a CD-t. Na de túl az első hajtépéseken, meg a 
hossza nkodáson, - hogy csaknem egy teljes nap 


elveszett a tesztelésre jutó időmből, - a lényeg az, 
hogy végre indult a játék, 

A főmenü mit sem vá ltozolt, csu pán az i konok cse¬ 
rélődte k le, és a „Single Player" menüpont alatt 
bújnak meg az új küldetések. Az alap játékban 
hat epizódon keresztüljáíszhattunkvégiga törté- 
netetj amiben ha még emlékeztek az EPISODE 1 
és az először megjelent IV,; V.: VI. részek szereplői 
oldalán lehetett egy-egy küldetés sorozatot végig 
játszani. Az EPISODE II kampányai egy új menü¬ 
pontot kaptak, és ezen belül a Konföderácfö és a 
Galaktikus köztársaság színeiben lehet egy-egy 
hat részből álló küldetés sorozatot végigjátszani. 
Az előző részben bármelyik küldetés sorozatba 
bele lehetett fogni, egymástól függetlenül, itt 
sajna nem lehet választani, mert először csak a 
Konföderáció oldalán keli végigjátszani a törté¬ 
netet. Ebbői is látszik, hogy mosta küldetések 
nem egymástól függetlenek, hanem a két sorozat 
történetileg összefüggő. 


Az első küldetés mindjárt azzai kezdődik, 
hogy Count Dooku gróf előre küldi a segédjét 
Sev'Rance Tann-t a Geonosis bolygóra, ahol 
össze kell neki szedni a völgyben szétszóródott 
klónokat és egy csapattá egyesítve őket, megr 
tisztítani a bolygót a köztársaságr csapatoktöi. 
Miután tiszta a terep, Count Dooku is megérkezik, 
birtokba veszi a bolygót A következő epizódban 
Sev'Rance feladata az lesz, hc^ a galaxis egy 
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félre eső helyén az Ouler Rim-en - ami a Kaer 
bolygó körül kering felépítsen egy robot gyárat, 
és legyártson egy kisebb csapatot, A he^zin 
tökéletes, hiszen az Outer Rim-et évekkel ezelőtt 
hasin ásták utoljára, a boEygó evakuálására, és 
háítra maradt sok olyan eszköz és nyersanyag, 
amiből fel lehet húzni egy robot gyárat, és 
Segyártani a szükséges csapatokat. A követ¬ 
kező részben aztán, az időközén tábornokká 
előlépett Sev'Ráncé Tann-nak a Tatooin bolygó 
alvilágát kezében tartó Hutt család vezetöjétŐt 
Boorka-töl kell megszerezni információkat egy új 
fegyverről, amire a konföderációnak mindenkép¬ 
pen szüksége van. IVlíután a tábornok megtudja, 
hogy az új fegyvert, amit a köztársaságiak csak 
„Decímátor''-nak neveznek, az „ Ereden n*" bolygón 
tesztelik és gyártják, azt kapja feladatul, hogy 
lopja el a prototípust, és foglalja el a gyárakat. 

De liogy ne legyen olyan egyszerű az éleit a 
konföderáció tudomására jut, hogy az Maris 
bolygón, a Wookie-k védelme alatt is működik 
egy „Decimátor” gyár, ráadásul van a bolygón egy 
„Transniitter" amivel a legyártott fegyvert továb¬ 
bítják a Köztársaságiaknak. így aztán a következő 
küldetésben Tann tábornok feladata az lesz, hogy 
egy „Dala Droid^-ot bejuttasson a fegyvergyárba, 
megtudni hová és menny] megrendelés érkezik 
az űj fegyverre, majd lerombolni a gyárat és a 
Transmittert. Atábornok kővetkező feladata 
sem lesz túl egyszerű, mivel egy aszeteroida 
mező közepén lévő kisbolygón, a „Sárapin" egyik 
aszteroidáján gyártják a „Oecímator" energia 
celláit, így el kell jutni az egyszerűen csak 426. 
számú aszteroidának nevezett bolygóra, és ott 
megsemmisíleni a gyárat. Már a bolygóra eljutás 
sem egyszerű, mivel az azt körülvevő asztero¬ 
ida mező tele van légvédelmi tornyokkal, nem 
is beszélve a gyárról, amit hatalmas csapattal 
őriznek a köztársaságjak. ^fa persze Sev’Ráncé 
nem véletlenül lett tábornok, így a kitartó munka 


meghozza a gyümölcsét, és a küldetés végére 
a gyár romokban hever. Miután a gyár megsem¬ 
misült, a köztársaságiak elleni végső invázióhoz, 
már csak az eddig legyártott és a „Sarapin" vulká- 
nikus bolygón lévő Xitadella"-ban elraktározott 
energiakésztetét kell megsemmisíteni, ho^a 
konföderáció kezére jutott „Deoimátor"-ok ellen 
ne legyen, ami felveszi a harcot. A küldetés sike¬ 
rül, a „Citadella'' megsemmisül, és Tann tábornok 
megöli a köztársaságiak egyik tábornokát. Ezzel 
a küldetéssel ér véget a konföderáció oldalán a 
tö rténet. Az utolsó üzenet az, hogy Count Dokuu 
jelenti Jár Darkasnak a sikereket, és hogy az 
óhaja szerint a szükséges fegyver, és a „Sarapin" 
bolygóa rendelkezésére áll a konföderáció galak¬ 
tikus birodalommá szélesítéséhez. 

A történet a köztársaságiak oldalán folytatódik. 
Mégpedig azzal, hogy a köztársaságiak meg¬ 
tudják, hogy Count Dokuu az áruló Jedi lovag a 
Geonűsis bolygón fészkelte be magát Echuu Sen 
John tábornok kapja a feladatot, hogy semmi¬ 
sítse mega bolygón landolt konföderációs hajó¬ 
kat, és fogja el az árulót, A kél hajét és a bongón 
lévő csapatokat sikerül ugyan megsemmisíteni, 
de sem Dokuu grófot, sem Tann tábornokot nem 
sikerül elfogni, SŐtTann tábornok megöli Echuu 
Sen John padavan-ját, és ettől fí^va a személyes 
bosszú is hajtja, hogy elfogja és megölje az áruíót 
és a tábornokát. Megbízzák hát Echuu Sen John-l 
a köztársasági csapatok vezetésével, és az első 
feladata a Sarapin bolygóról kíszorrtani a konföde¬ 
rációs csapatokat, visszaszerezni és heiyreátlftani 
az „Energy Drill Platform^'-okat. 

Az üldözés folytatódik, mégpedig a Tatoo-n, 
ugyanis az elfogott 2ian Finnís tábornokból sike¬ 
rült kiszedni merre menekült Dokuu gróf, és Tann 
tábornok. A bolygón először Jabba-val keli talál¬ 
kozni, hogy megtudjuk, merre bujkál az ellenség. 
Jabba elfogja elárulni, de cserébe azt kéri, hogy 
vonjuk ki a forgalomból az ő nagy riválisát a Hutt 


^ Kiadó: Activisfon 
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családot. Persze ha megtesszük a jutalom sem 
fog elmaradni. Mindenek előtt azonban a helyiek 
életét megkeserítő Jusken"-ek táborát kell 
felszámolni, amiért megkapjuk a helybéliektől az 
alap bázis feiépítéséíiez szükséges felszerelést. 

A konföderáció táborára rátalálva, hiába teszik 
azt a földdel egyenlővé, Tann tábornok megint 
kisiklik a kezük közül, annyit azonban sikerül 
megtudni, hogy a Krant bolygóra menekült, ahol 
a „Deci mater" üzemet telepítette a konföderáció. 
Nagy véráldozatok, és némi segítség árán sikerül 
ugyan felszámolni a gyárat, és megsemmisí¬ 
teni a már I egyártott fegyvereket, de ai utolsó 
pillanatban Echuu kezei közül Tann tábornok 
elragadja Naat Reath-ot és megint megszökik. 

Az első padavan-ját megölte, a húgát elrabolta, 
és Echuu-n kezd elhatalmasodni a düh, ami 
veszélyes dolog, mert gyorsan a sötét oldalon 



























találhatja magát. Hogy mJ a történet vége, hol zaj- 
líK a végső összecsapás, és vajon megnienekűl-e 
Tann tábornok börtönéből Naath Reath, most 
rém árulom eL A történet végének megisme¬ 
rése legyen a mozgatöerö, hogy végig akarjátok 
Játszani a teljes játékot be annyit azért elárulok, 
hogy a végső összecsapás után, kaptok még egy 
bonusz pályát is, amely szerintem a legnehezebb 
az összes közöl. 

Mindez fgy leírva egyszerűnek tűrhet bár¬ 
kinek, de nyugodtan kijelenthetem, hc^ még 
„Easy” fokozato n sem valami könnyű lova ssági 
roham a pályákon végigküzdeni magatokat A 
kezeléssel, és az egységek mozgatásával azt 
hiszem egyetlen stratégának sem lesz gondja, 
nem is beszélve arról, aki végigjátszotta, vagy 
legalábbis Ismeri az első részt, vagy legalább az 
Age of Empires sorozatot Aki most találkozik elő¬ 


ször ilyen stílusú, vagy legalábbis ezzel a Játékkal, 
annak ajánlom az oktató küldetésekkel kezdeni, 
amelyek során, egy óra alatt el lehet sajátítani 
az irányítás minden csínját-bínját. Célszerű lehet 
még kinyomtatni a játék kézikönyvéből a gyors¬ 
billentyűkkel foglalkozó részt, mert e^-egy forró 
helyzetben jól jöhet, hogy nem kell az egérrel 
kaparászni, meg scrollozni a képernyőn, hanem 
egyetlen betű leniyomásával kiadhatjuk a szük¬ 
séges parancsot, vagy kijeEülhetünk egy adott 
típusú csapatot. Összesen hatvan különféle 
parancs van, amit gyorsbíllentyűvel is ki lehet 
adni. 

Szinte minden küldetésre elmondható, hogy egy 
maroknyi katonával, néhány robottal esetleg meg* 
erősítve egypárJedi lovaggal kezdődik a pálya. 

Az ellenfél, pedig természetesen fuJlra kiépített 
bázissal, a legmagasabb technikai szintre 
fejlesztve, tárt karokkal vár bennünket, A saját 
csapataink fejlesztéséhez mindeh helyszínen 
megtalálható a szükséges alapanyag, és gondol¬ 
hatnánk. hogy csak neki kell állni és összegyűj¬ 
teni, de a képlet nem ilyen egyszerű. Eioször is, 
ahhoz a gyűjtögetéshez lesz néhány keresetten 
szava az ellenfeleknek is, másodszor pedig min¬ 
dig abból a nyersanyagból van a legkevesebb, 
amiből a legtöbb kell az adott bolygón a fejlesztés¬ 
hez. Marad háta kereskedelem, amivel végül is 
hozzá lehet Jutni mindenhez, de nem mindegy 
mekkora áron, az pedig ugye természetes, hogy 
aminek nagy a kereslete, annak felmegy az ára 
is. Szóval nem is annyira egyszerű a dolog, mint 
az elsőre látszik. Lesz 3 >ersze olyan küldetés is, 
ahol nem fesz lehetőség csapatokat gyártani, 
csupán a kezdett marokn.yí egységgel kell meg¬ 
oldani a feladatot, legfeljebb annyi segítséget 
kapva, hogy egy-egy részfeladat tejesítése után 
érkezik egy kis erősítés. Összességében a Clone 
Campai.gns*röl elmondhatom, hogy legalább 
annyira izgalmas, és változatos, mint az első rész 


volt, de sokszor még annál is nehezebb, hiszen 
hatalmas a túlerő, kevés a nyersanyag, és elég 
egy kicsit elnézni a támadó csapat Összeállítását, 
az ellenfél rögtön ki fogja használni a gyenge 
pontot. Légvédelem nélkül például kész öngyil¬ 
kosság bármerre elindulni, vagy akár a bázist a 
nélkül hagyni egy pillanatra is, mert tutira rögtön 
megjelennek a levegőben, akiket legszívesebben 
a pokolba kívánnál. 

A kiegészítőben megjelenő környezet s történet, 
a szereplők, a harci egységek mind-mind az 
EPlSODE II-ben megismertek lesznek, A köztársa¬ 
ságiak és a konföderáció oldalán megjelenő egysé¬ 
gek, és épületek küllemre és némileg tudásban is. 
teljesen kicserélődtek. Az épületekben fejleszthető 
technológia, és a legyártható egj^gek is teljesen 
megváltoztak, de csak külsőleg. Az továbbra is 
jellemző, hogy mindkét oldalon ugyanolyan típusú 
épületben ugyanolyan egységek készülhetnék, 
de csak külsőleg különböznek, a támadó és a 
védő erejük teljesen egyforma. Ami új, az a Jedi 
templom bán kifejleszthető tudás, és az erődökben 
legyártható Újfajta egységek. Ebben a részben, 
már a négyes technikai szinten Jedi mestereket is 
tehet „gyártani" akiknek a legnagyobb a támadó 
és a védekező erejük, de ráadásként máraz ellen¬ 
séges egységeket, és az épületeket is át tudják 
állítani a mi oldalunkra. A konföderációs csapa- 
tokráí persze Sith mestereket gyárthatunk a Sith 
templomion, de mindez a lényegen nem váHoztat 

Az EPlSODE II bajhoksáigokon kívül természet 
tesen ugyanúgy elérhetők a hagyományos gép 
elleni küzdelmek, és a többjátékos mód, valamint 
továbbra is megtalálható a pályaszerkesztő, de 
most már kiegészítve a jelenlegi játék egységeivel, 
épületeivel, és szereplőivel. 

A hagyományos gép elleni menetekben, vagy 
a program ad fel egy véletlenszerűen generált 
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pályát, 3 hozTé tartosó feladattal ^ vagy ti magatok 
állílhiatjátok be a paramétereket Itt a már ismert 
hatféle játékmódból tehetválas«arii. A Jerminate 
The Commander'' esetén, a feladat minden 
ellenséges parancsnok me^emmisítése, és egy 
emlékmű [Moniimenfl felépítése, a „Commander 
Of The Base" választásakor, a pálya közepén lévő 
építményt keti blrtokolrii 550 napig, a „Defend 
The Monument" módban egy emlékművet kell 
megvédeni 250 napig, és a „Monumnet Race"-t 
választva az győz, akt először fel tűd építeni egy 
emlékművet. Ezen kfvül, van egy „Death Match” 
mód, de gondolom, erről nem kell különösen szót 
ejtenem, A játéktér beállítására is van lehetőség, 
ugyanis az általános térkép típust választva 28 
különféle helyszín közűt lehet választani, vagy a 
gépre bízni, és megjelent újként, a páEyaszerkesztő- 
vel készített terület kiválasztása,, A SW birodalom 
bolygói most kimaradtak a játékterek köiüL de a 
választék szerintem így is bőséges. Be lehet még 
állítani a térkép méretét Is minitől a gigantikusig, 
valamint az ellenfelek számát 1-töl 7-íg, a maximá¬ 
lis populációt 25'től most mér 250-ig, az induió 
technikai fejlettséget 1-töl Post-tech 4Hgi valamint 
a győzelem feltételét, ami Eehet az ellenség totál is 
megsemmisftése, idő limit, vagy egy bizonyos pont¬ 
szám elérése. 

A többjátékos mód bán, ahogy azt már megszok¬ 
hattuk, helyi hálózatban L^N kártyává L vagy távoli 
hálózathoz modemmel lehet kapcsolódni másik 
géphez, illetve szerverhez. A neten keresztül, 
TCP/IP kapcsolattal legegyszerűbben az MSN szer¬ 
verén indított csatákba kapcsolódhattok be, vagy 
indíthattok aká r ti is játékot. Akinek már van ADSL 
vagy kábeles internet elérése, annak nyugodt 
szívvel tudom: ajánlani a zone,msn.com címet, ahol 
estenként több mint ezer játékos található, és a 
Battlegrounds szekcióban, már elég sokan játsza¬ 
nak a Clone Campaigns kiegészítővel is. 

A beépített „Scenario Editor" persze még tovább 


bővíti a helyszínek és a pályák választékát hiszen 
ezzel mindenki olyan küldetést kreál, aminek csak 
a fantázia szab határt, majd az így el készített pálya 
beépíthető a Játékba. 

*1 

Mint azt már említettem, a LucasArts^*^ 
az „Age Of Empire 11" felületét használta fel a 
„.Galactic Battlegrounds"-hoz, és természetesen a 
küldetés lemezhez Is, annak ellenére, hogy enyhén 
szólva már idejét múltnak teklnthetÓ, A kétdimen¬ 
ziós megjelenítés, valamint a szűkre szabott 
játéktér sem az, amiről ódákat lehetne zengeni, 
cserébe viszont nem kell egy erőműnek zizegni a 
szobában, hogy egyáltalán elinduljon a játék. 

Az ességek és a szereplők, még mindig a pályára 
feszített négyzetrács mentén mozognak, sokszor 
eléggé sarkosan, a robbanások meglehetősen 
elnagyoltak, bár néhol egész jól sikerültek, külö¬ 
nösen nagyobb épületek me^emmisulésekor. 

A táj, az épületek, az egységek, a szereplők, 
rendkívül aprólékosan kidotgozottak és a mozgás 
animációjuk egyszerűen tökéletes. A hangokról is 


Ismét csupa jót tudok csak mondani, hiszen a hát¬ 
térzene, a szereplők hangjai, egyszóval minden, 
aminek hangja van, az a filmbéli megfelelőjének a 
hangján szólal meg. 

Nem vagyok rnessze az Igazságtól, ha kijelentem, 
akinek megvan az SWBG, az feftétlenüt szerezze 
be hozzá ezt a kiegészítőt, hiszen a kettő együtt 
egy teljes játék, na persze ha megjelenik majd az 
EPISODE III alapján készült kiegészítő, akkor való¬ 
színű az sem hiányozhat majd, egyetlen RTS ked¬ 
velő polcáról sem, a Star Wars rajongóknak, pedig 
kötelező darab, igaz a grafikája nem mai gyerek, 
de mégis rend kívül jől kidolgozott és részletes, a 
hangok és az effektek jól eltaláltak, a játékmenet 
közepes fokozaton már meglehetős koncentrációt 
lenyel, és mindezt szerény gépigényen, ráadásul 
a játékidőre sem tehet azt mondani, hogy egy hét¬ 
végén végig lehet nyomni az összes pályát, nem 
is beszélve a muttipEayer és gép elleni küzdelmek 
pályáiról. 

Oemf 
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Kis gépigény, jó játék... 
Méitó folytatás 


































Mindenki, aki kicsikét is ismert a 
PC-s Játékokat, tudja számos f iimada p- 
j táció született, de vatészinüleg azt i$ sejti, 
hogy ezek nagy töb bsége nem váltotta be a 
ho^ fűzött reményeket. Különösen akkor, 

' ha az a bizonyos mozi mégjo is volt. Na már 
most a m of Ai I Fears nemsokára peregni 
fog a vásznakon (foszerepekbori; Ben A f fl e ek 
é s Mo r ga n F ree ma n), az előrejelzések szerint 
komoly esélye van néini dicséretre - és pár 
százmillió dollár bevételre. Ml abban a fele¬ 
más helyzetben vagyunk, hogy először végjg- 
Játszhatju k gépünkön a történetet (mely igen 
sok esetben megegyezik a film sztorijával), és 
besepert élmények ismeretében döirtü nk meg¬ 
nézzük-e a celluloid formátumot Is, A lányok 
most nem számítanak, ők úgy ts a fiatalabb 
főszereplő fizi miskájára h u knak. Mindent 
összevetve azt kell mondanom, hogy ha a film 
olyan lesz, mint a Játék, akkor nem fogadok a 
várva várt dől lárm íHíök-hegyere, de azért egy 
nőnemű egyén társaságá ban megtekintem, 
i ha engem képzel a vászonra Ben helyett... 



Sum of AJI Fears „természetesien" a Ghost 
Reooo moíorjára épül, de a Kezdő kűlde- 
; lések során tipikus Rainbow Six és Rogue 
Spear képek elevenednek fel. Első kirándulásunk 
során egy kereskedelmi tévé épületébe kell beszi- 
várogni, majd fertőtleníteni azt. A tüszejtö fickók 
magukat Hegyi Népeknek nevezik, ésaz árdásos 
médiát hasznápk saját külön-bejárdtú receptjeik 
reklámozására, A baj nemcsak az, hogy rrem fizetik 
ki á fő műsoridőben számolt dijat de túszuE is ejtet¬ 
ték a cfoigozőkat Mellékesen néhány magyar tévés 
személyiségre is ráféren egy kistúszejtés, ptane, 
hogy ki azután sem kellene őket szabadítani... 
Vfesratérvéfi a történethez; a probléniatováböbonyö- 
lödik, mert két könnyelmű FBI ügynök is főágba 
esett No de mindez még csak nem Es a főpróbája , 
hogy úgy mondjam, az előadásnak. Miután a 

terroristák recep^etket kipróbálva nukleáris tűzet 
gyújtottak a BattirnoreH focistadion alá (a regény 
egyébként Denverben játszódik) a csapatunkat a CIA 
alá rendelik. Sürgősen el kell utazni Izraelbe, hogy 
minden lehetséges szálat vég^iniyDmozzunK, amik a 
bomba alapanyagainak megszerzéséhez és előáll fá¬ 
sához vezettek A nyomok ezen a ponton szerteáSáZ- 
nak, avilág legkülönbözőbb országaiba irányulnak, 
Libanonban egyfegyveigyártó üzemet kell megsem¬ 
misíteni, majd kipurgáirsi egy terrorista-főhadiszállás¬ 
nak hasznán bortörrt. Ezek után maradunk továbbra 
is azafilkaÉ kontinensen, de leruocanunk déle, A 
Dél-Afrika! Köztársaságban véget kelt vetni a szlp- 
remériyu újoncok kiképzésének, megakadályozni 
égy nagyszabású fegyvercseinpészeb üzletet, és 
fogságba ejtett gyémántbányázok szabadságát is a 
ml feladatunk biztosftani. végezetü l a nyomok a világ 
fegma^sabb pénzügyi hálózataiba gabalyodnak 
- velünk együtt, de sikerül kikeveredni az Ausztrál 
tengerpartra, ahol egylujcusvillában kezdetét veheü a 
végső leszámolás előkészítése, hogy aztán a végén 
annyi sem nrtaradjori a gonoszokból, mint a lurdőszo- 
bacsempén szétriyomoll pókból. 



hk. 


hangulatteremtésre, de attól azért sok részben 
különbözik Aszellemesditöl eltérően itt a legtöbb 
míssziójői elküíönííheto láívárryvHágot prezentál, 
nem is beszélve az épületek belső kidolgozottsá- 
gátöi. A bútorok, festmények, monitorok egyéb 
használati tárgyak sokkal szebbek mint az 
alapjátékban. (De azért még most sem kell hasra 
esni.) Míg a Ghost Reconban hat katonát lehetett 
iránytani (három csoportba osztva), itt magúnkon 
kívül csak két segítőtárs álE rendelkezése. A többi 
csapattagjaira nincs, vagy csak egészen kevéske 
befolyásunk van, ami sokszor egészen kellemetlen 
galibát okozhat - és okozott is. 

Igencsak kellemetlen haltarti, ahogy a célterületet 
más irányból megközelftö elégektűzpárbajba 
keverednek, és veszteségeket szenvednek nekünk 
pedig, éppen azokban a percekben nincs tehetősé¬ 
gei nk segíteni rajtuk. Éppen ezért szűks^es a saját 
embereinket a tehető legjobb úton vezetni a célig, 
ha ez viszont sikerül: az öromforrás ^rantáft. A 
legfontosabb összekötő kapocs a Ghost Recon és a 
Sum of All Fears Játékokban a taktikai tervezés és a 
közös khm... problémamegoldás. 


Afelsz^elési tárgyak előre meghatározottak, nincs 
lehetőségű nk kiválasztani, mtt viszünk magunkkal 
az akciókra. A tizenegy kampány küldetés során 
egyre újabb és több felszerelést lehet használni, de 
meglepő módon a tárgyakról nincs is i^zí leírás és 
értékelés sem. Az igazat megvallva nincs is miről, 
hiszen az egész felszerelés, a minői beszélünk talán 
a [egkancsúbb, amivei eddig te iálkoztem FPS-ben. 
ASum of A3I Fears összesen egy krlenomillíméteres- 
hangtompítós-tévcsöves-míni géppisztotyt, egy jóval 
esetlenebb kézrfegyvertés kétfajta (robbenós és 
világftós) gránátot enged hasznáinL Nem mintha ez 
tulajdonképpen nenn lenne teljes mértékben elég 
a küldetések teljesítéséhez, de háta változatosság 
sosem volt egy rossz dolog, ugye. 

Azoknak a játékosoknak, akik Jobban szeretnek 
lővöldazní, mint felfedezni a Red Storm egy nagron 
hálás kiegészítőt hegesztett a játékban. Egy 




















































picinyke tértíépröl van ami fosytűposan mutatja 
pályabéii helyzetünket és ami a legfontosabb 
- megjelenák raíla a bejárandö űtvonal is. A kisc&er- 
kéázek számára ajánlott a könnyű fokozat fTtert ott 
méga vaitiató elEenfelek is megjelennek a kijelzőn. 
Mo tehát a térkép segítségével az elakadást mint 
olyat el lehet felejteni, és maga a játékmenet is 
fiendkMjli módon felgyorsul, az akcióra feszülhe¬ 
tünk ^ de még egyszer jelzem, ez csak opcionális 
segtség, használata nem kötelező. 

Igazság szerint kétszer végigioyomijl ni a gép ellen 
ugyanazon a pályán nem egy nagy kihívás, roert 
az ellenfelek mindig ugyanott állomásoznak, de ha 
feKig^nek ránk, vagy netán tűzpárbaj alakulna, ki 
közöttünk megpióbálnak reagálni. Ez nem mindig 
sikerül, legalább is nem mindig íalr és elvárható 
rrkScíon. Kellemesebb élmériy, amikor egy eltévesz¬ 
tett lövés után a célpont lebukik valami fedezék 
mögé, sőt még az is sikerűi néha, hogy takarásban 
elmenekűljör^ későbbi meglepetéseket okozva 
nekünk - nem várt helyekről. 

De éppen ennek az ellenkezője is tapasztalható. Egy 
alkalommaHöbbszöri próbálkozásra sem sikerült 
lejutnom egy lépcsőn, mert a szemfüles őr már akkor 
elkezdett tüzelni, ha meglátta a bokámat Ezta rossz 
szokását még akkor is folytatta, mikor alig két-három 
méterre tőle gránátot robbantottam. Próbálkozásaim 
egyszer csak sikerrel jártak, amikor is simán leséták 
hattam a lépcsőn, mert az Őr valamilyen ismeretlen 
oknál fogva a mögötte tévő ajtót kezdete igen nagy 
beleéléssel vizsgálgatni.SajrKJsaz ilyesfa|ta kiszá¬ 
míthatatlan reakciók (mármint az azonnali tökéletes 
támadás ve. tehetetlen bénázás) furcsa képet feste¬ 
nek a program nrresterséges inteHigenciájáről, 

A csapatársak Irányítása egészen könriyű, koszom 
hető a billentyűkre kódolt utasításoknak, de aki 
még ennyit sem akar megjegyezni, az simán 
használhatja az írányftópanelt. A panel elöugrása' 
kora játékmenet megáll és egyszerűen az egérrel 
kiválasztható a szükséges parancs. Beálirthaijuk a 


mozgást (követés, őrködés), a harc közbeni viselke¬ 
dést (védekező, lerohaínó), és a követési formációt 
(közeli, távolabbi). 

A tegbasználhalöbb utasítások azoK amikor egy- 
egy szoba vagy terepszakasz biztosítására adunk 
utasítást. Elég mondjuk az ajtóra fókuszálni és 
kiadni az uta^st; egyszerűién nyissák ki, vagy 
rohanjanak is be, netán dobjanak be egy gránátot. 
Ez mind nagyon szépen hangzik de a valóságban 
nagyon nehézkesen működik, mármint a végrehaj¬ 
tás. Például egy i lyen ajtónyrtási procedúiát lassan 
és nehézkesen hajtanak végre, sokszor a szobában 
lévők mindkét majmot kivégezték mielőtt azok akár 
kibiztosfthatták volna a gránátjukat. Igaz, megvan a 
lehetősége a csapattársak fejlődésének, a sikeres 
küldetések végrehajtása után, ha életben marad¬ 
tak, nem csak érmeket, de fejlődnek képességeik, 
csökken reakcióidejük, no lövéseik pontossága. Szó¬ 
lóban nehéz profi srácokat kinevelni, mert a játékos 
karaktere elhalálozása után, az egyik társ bőrébe 
bújva fólylatja a küldetést Ezt egészen mindhár¬ 
muk haláláig lehet folytatni. Teháta türelmetíeneb' 
bek nem mindig töttik újra a pályát, ha egy. netán 
két csapattag kiesik. Én a türelmetlenebbek közé 
tartozom. 

\ 3EVELÍ;3? 

A kampányban tizenegy pályát kell végigvin- 
rönk, ami első olvasatra kevésnek tűrik - és milyen 
igaz. Közepes nehézségi fokozaton rugaszkodtam 
neki, majd né^ és fél óra eltettével a végére is 
értem. Ami azért elég karcsú felhozatal. Persze ott 
van a nehéz fokozat Is, meglehet sokkal Jobban 
vigyázni a csapattagokra is, de az marosak az 
újrajátszás sajátja lehet. Csakúgy, mint a többi Red 
Strom játékban, itt is végig lehet nyomni a küldeté¬ 
sek pályáit külön-külön és más-más módban, pél- 
dául tökegyedül. Vagy megváltozatva az ellenfelek 
számát és felspécizve a tulajdonságaikat. Ezzel kiér¬ 
demelhetjük azt az örömöt, hogy már akkor kilőnek 
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megírja a HÍREKET: TÓM CLANCY 


Csevegett Roneld Reagannel, együtt ebé¬ 
delt a Feher Ház fejeseivel, előadást tartott 
a CIA-nak, tanácsokat kértek tőle a nemzet¬ 
közt biztonsági szervezetek. Mindezt úgy 
sikerült elernie. hogy semmilyen hivatalnak 
nem a tagja, sem nemzetbiztonsági alkal¬ 
mazott. sót soha nem volt meg katona sem. 
Idén tavasszal töltötte be az ötvenötödik 
életévét, AZ USA-ban nőt tel. és jelenleg is 
öttel. Marylandben. Biztosítási ügynökként 
tengette életét és két el nem adott porszívó 
kozott unatkozva a regényirasrol fantáziáit. 
Amikor a nyolcvanas evek elején nemzet¬ 
közi konfliktust okozott egy dezertálni 
próbáló szovjet fregatt, ami Svédországba 
akart szokni, meglódult a fantáziája. Nem 
sokat hezitált, maga ala húzott egy széket 
és megírta első regenyet, ami ISSA-ben 
jelent meg Vadaszat a Vörös Októberre 
címmel. Az olvasok hamar felfedezték 
írásában az eredeti hangvételt, meggyőző 
volt az igényes technikai részletesség, és 
amikor maga az elnök áradozott a műről 
- egyenesen felszagelték az eladási listák 
első helyere. 

Csakúgy, mint áz összes tóbbl ezek után 
nregjelent könyvet. Clancy nagy hazafi, 
hőséi a terrorista szót meg a szótárakból Is 
klsatirozzék - az amerikai szeret nemzeti 
hosokrol olvasni, Clancy meg szeret *rnl 
róluk. Hadd tegye, jobban csinálja mint az 
atlag. 
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AMI Acmeot KIMARADT: A CtANCV-fUMEK 


Tóm Ciánig legiBnyei hisztis gyeifiKeKkeiit kí^ 
eteIK a nwgfHniesitiésL A fiNikdűriálts áfuHabé^ 
tonwgekben soKajtanaK egy errili^^ 
sfirn maradnak ki sefimiibol. hiszen a 
fikn «fke^ nenisúkara a mozMia a poltitai 
krimAf gúnyától 

A kNeflcvenes éwkben. mhAan 3 vott 
utodáltaniok és maga oitisz aiiyácsha is elsúN^ 
a nsgy szabadss^ mocsarában, né mega tW' 
tórieleft'iAjoriiyvek iat^iaira he^ 
kifefézes. Az USA kátéig potandá^ (|h 4^^ 
betoiéden csikóként lug a hannadik vtag^i 
via^ valós} ejlensegek feie, ezért sziikseges hogy 
polHClkai4{alional ák£k4t szentesítse Ho 
Nc»m akarok senki vka^cépebentiakál^ 
nem ptezkcs kofinókket, de szeptember óta tuc^ 
(most mar biztosan), hogy Jadk Ryan nem i^^ 
Ehnekelefléreismétn»g)T»ntmlnkéL 
A Vadaszat a Vörös Okbóberre volt az első Clancy 
rmi a sagcmi Sean Ckmnery foszereplesevel, rte 
preUemamegokkikefA rnar ottiigyett iacii Ryan i& 
0 főhőse a többi I^Tinek: Hazahas jatekol^ Clear 
and Pmsent Danger - ha megörülök, se tudom 
megmondani a magyar dinét' akit Hamison Ford 
alakított. A le^iabb adaptadóban - Stan of Ai 
Feafs-rnáf 8 enAfnechs 2 erepel.hlábana.afehér- 
fKpet fs be keH csabrtaní valahogy az etóadasra. A 
film Amerfkafaan startold de nekurik 

se kel sokáig vamirnk ra. A történet egy etwboititt 
atcmtóltet hafiyattatasakrnaseM el Vlszonta^ 
gai sciian rosszakaratú iiártfogók köze kerül, k^ 
ravosdk hogy valami nagy latogatotts^ sport- 
ceritnirnban Véssen vegd földi patyaiii^^ 
Aiameiikd átlagpolgár paranolaiat babusgató 
történet elenefe a fílrivd edd^'csak Jókat olva^ 
tehat eselyes lehet a rnegtekintesre, a játék végig' 
pergetésé után meg pláne. 



bennüriket. mielőtt befordulnánk a sarkon. 
Alapesetben hat többjátékos pálya várja a fiatalo¬ 
kat Az egyik legéitékelendöbb helyszín maga a Red 
Strosm főhadiszállás, irodákkaL folyosókkalj a progra- 
nrKGók szobáival, okos. Raínbow Six és G hőst Recon 
fanok e^ontetu véleménye szerint mind a hat pálya 
jó móka egy kJs közel harci csetepatéra, igaz több 
kozOlüKaz oktatőpályák hdysa'ne. Bár a Ghost 
Recort vagy a DesenSiege pályái mm aikainoasak 
Sum of All Fears játékra, a kiadó barna rost ígéri a 
pályaszerkesztő bövítméniyt sőt még az sem lehet 
nagy ördöngösség, hogy a későbbikben egy javítás 
orvosolni fogja az eltérésekből adódó problémákat 
Végöl de nem utolsó sorban a játék gépigényéről 
szólva nem mondhatok sokját. A közelmölt FPS-ei 
százszorjobban futottak a középkategóriában 
Öregedő gépemen, mint ez a program. A Red Strom 
játékok magunk között szólva sohasem a grafikára 
lettek kihegyezve, ezért is csodáikoztam a gép' 
Igényen és a mérhetetJen szaggatáson. Ez a hiba 
az internetes Játék során nőtt hatalmassá, hiába 
vettem minimálisra minden grafikai lehetőséget, 
még mindig maradtak képkockák a fantáziának. 


ami természetesen éllandöan az ellenfelek fetbuk- 
kanasa-tuzelése során jelentkeztek, nem pedig a 
lebírhatatJan mennyíségílés minöségűtesrtúra kezei- 
hetetlensége miatt. Hogy ei a nagyon komi verzió 
gyermekbetegség csak remélni tudom. 

Össze^égaben tebáta Sum of All Fears a most 
már hagyományosnak számító Red Storm-féle 
„félévenkénti kőtelező játékkiadási rendszer" 
Jegúja:bb terméke. Aki szereti ezt a műfajtj az tudja, 
mit várhat, de saját vélerrrényem szerirtt akik még 
csak most akar majd megismerkedn i a taktikai FPS 
mára igen sokszínűvé vált világával, azok ne ezzel e 
játékka! kezdjék. Sajnos ki tehet jelenteni, bogygra- 
fikaiíag a múltat idézi, a harrgok terén Is nagyon sok 
mindent pótolhat Az A sokszor kiszámíthatatlan és 
a játék hanguiatat többjátékos módban alaposan 
tönkretette a hirtelen fellépő óriási és ísmeretten 
eredetű gépigény. Arról nem is beszélve, hogy né^ 
és fél óra alatt megmentem a világot - talán tál 
könnyű falat. 

Baíágé 




Látvány; 

S 

Játszfiaté&ág: 
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Szavatosság: 

8 

Zene-hang: 
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Pörgős, tartalmas játék 
nagy gépigénnyel 
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CfartC3y nevévtíscjk-sokJát^bCsiJíé^ tegetsö alkotó márlöblxmTnttizen- 

háipm - az érdekesség kedvéért ltom rossí most rnegejteoi egy rwidk^ 
összcfoglatóttiólLfk. 

At^^alkotásta Vadászata Vötös CM&jerre ihlette, egészen pontefi^ 3J9 ^í 
jáentette mega ktojProse ezt a DOS alatt futó tef>gafalai tyd ii |^Y gtá!d^ 
PC-sek is örülhessenek, hiszen akkor rnárbö egy éve nyori^í a Bérsen 
á sokáig etabnnak szémitö csodát. 

A következő érdekíödé&i körünkbe tartiMÓ^tékra 1996^ kéfetlváfnii^'l^ls^ 
sáíitón tengeralattjáfö-szimuJator (stratéga) bocsáttátptt P^^Gkí^Sríí ' ^ 
Of^s SSN rtéven. Az SSI és a Vírtijs Co. feiügyele^ atatt^iWg^^X5ínií^^ 
bizűr^ Doug ütltejohns nevezetű bácsival. A jpték ii^'^&íneg'a helyét az 
tóatettijátékokkal semrröíyeoszen^licir^ dtoega nagyrészt Ctancy 
áttáf játékhoz meflékeit k^ljör^fe^pte szecnét Valószí^^g 

ho^^al^ispn kiacfelé^íöreoi^^^lkmegní^^ miért ütttejohns mégaMö|^^ 
éutbíirné^takftotta a R^d^tö^ Éntertainmenl néven elhrrBSültcégé^;^^^V' 
- nyyjgöd^OKXKt^ a hafv'er-regényfró nrim«itszánrtftQ^pes'”“ 

fomiábá 

A Red $Wn'^ dű^a a .Poliüka" - ^ k va{ - volt, ami a vatös geopolitikai 
esemen^lié re^tt kozéfjjíörttbfin a Jelcin vezette Ckoszországgal. A steatégía 
nem csáiíJl^de asztali társa^ték formájában is megjetent A játék számos 
„elsöségg^^iftőbbek között, hogy úgymond ez az első igazi ffiteraktív, beszéd* 
tös játék. Aziefeö,'aihit teljes Részében Java programnyetvem írtak, és szintén az ^ 
első mtemétesjáft^; ami aktuális poRtfkávat foglatíwzik ,. 

Két évvel kéiá^^Fiid Stróin bomlxát robbantott a PC-s játékpecon a Ráínj^^? 
Síx nevezető lövöldözős taktikai játékával A ClafK^Jéle,azpÁűsi 

című regérTrt>^ázáíai>^té^ túl számos konkréfiiüWet^ \s megtaíálhato a 
gamébam AtöfaterTT Bgfe guWoristacsapáii^larKjjal mód* 

bán voft noegnyerö^ i^rrtv^^ di)azt^kúlácföm az 199^ben az év játéka 

kitüntető címmel Atyáját és fSmozdült a töfnegízlésre. 

[tehát fassanji^^)jr6í^níWtC^^ löki kifelé á hásonszötű alkotásokat, 
acsaUd kibövü^tsz^ípo^^el|ía^í^|í^í^krén^^gl^eli•tá^^^ rctaa áll 
már egymást átkarcfe'á ( ^íáKf u^^ogt^n. far^atiktfö í ^ongá legyen a talpán, 
akikönnyeclénfeldrriÉ^’Ök^'ifeá^fJprőbáíkozünfc . • 

A köv^jtezö évben jelá^rti^á F^ifl ^ Síx: Eag^ VíiéLáíísm^ al^áték kiégé- 
szítpje, új pályákkal és ^S^' P^^y ^zgttei.Ag^zg^m^tj^jokozzáka nyerő 
játéktípusok (Assassín, Sc^^Assi^^t^W, Sőatt^f ®-? 

látványt pedig az egzobl^jT^y^p^íC^t^ KTnavOróg^Sz^^T?^ 

A Rainbow Six: RogueS^j^r ^szépftáii éík^. l^^^]^p^kéPp£D ^ 

az alapmű í .Os váÍQZa^ Szájm^^Itásának köszönheaöa^ ; 

és látványosabbá tóináíra tei^ akciói. Jüt^makert|>^^pi^í^ea “' 

2000. év játéka cfnoet, ez azt btsjKm mindent elmond mínőségé^r-"--' ‘ 

Fél évvel később érkezik a Rogue Spean Urban Operaöons kiegészftö lemez, 
középpontban az utcai harcokkal és a megátalkodott, gránát-dobáto enemikkel. 
Erre rá szinte ófamű pontossággal fél évVek Rainbow SÍx Govert^OperatkiriSv ami 
már a kényesebb grafikai ízléssel f^feiíftjátélfliso^ biztosan meggyőzi. Az 
utolsó, még a régi látványtechníká m^tóásoliffa'^ lóadvány nagyjából 
évese RogueSpean Black 7110111. r .- 

Áz óra ketyeg, és ha fél év elt^krakkor jöhet azfjl géi^ dec^berben már 
mindenki tudta, hogy itt a Reoon, s^írr^r éí^ ki^éáíf^ ís fig^l, Desert 

Siege néven, melyjátékcikaközeli jotó, pönto^bban 2C)Off9^öb1Jiííö^i;tdoí^z^ 

. ?ákfsL _ r-S"- 

Afetíc^taton látszik, hc^ám! bejön azon hern szabad yáftozatfft/^ben'aíS^ 
Sháí^ Watchií^&riytitel^Tic^^ adaptálták de Vt^afogatt-Hser^ 

lése nem adottjá1kaÍfnát afbljááíÉásűkía. A,i^ szériák viszorÉ hatalm^ 

szakmai és pcoí áfteregafeniáiía/hógy pár rokon várható arra a bízonyfe 
fotóra... : - t: ■ 


D(Oa hauirs 
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Az ettett idő távolában,, (na meg az 
azóta végigjátszott aok FPS miatt) 
kissé homályba vész előttem, de úgy 
emlékszem nagyjából másfél éve már^ hogy 
a Saldlef of Fortune első részének végén meg^ 
néztem a stá blistát Akkor John Mulllns -a szu¬ 
per zsoldoskatona - sikeresen teljesitette a 
CIA^tól kapott küldetés sorozatát, és közölte a 
főnökeivel, hogy hagyják őt l>ékén a továbbiak¬ 
ban, mert ö most visszavoníUl, és csak pihenni 
akar. Azóta ^ a történet szerint - eltelt 10 év, 
és történt miegymás a vHágluae. Sajnos a ter¬ 
roristák oly annyira elszemtelenedtek, ítogy 
ismét szükségessé vált egy alapos tisztogató 
akció. Ma és ki l^ne eire a legalkalmasabb? 
Hát persze begy a jo öreg JVIullins. Előkotor 
ták hát az aktáját leporolták róla a 10 éves 
port, és a vezetőség úgy döntött tegyen ő a fÖ 
figurája az elkövetkező akció sorozatnak. De 
mível Muliins igen óvatos és hlzalmatían sze^ 
métyiség, - talán ennek köszönheti, hogy még 
életben van, - be kellett vonni a buliba a régi 
partnerét Aaron-t és a voit parancsnokát aki 
az előző akcföban az összekötője volt Sam 
Gladston kapitányt. Összeáll háta kis verhe¬ 
tetlen csapat és kezdődhet Izzadni a szinte az 
egész világét behalozé fanatikus terrorháló¬ 
zat, akikről egyelőre csak annyit tudni, hogy 
lll^ális genetikai kutatásokat végeznek. 


John Mullir első feladata az lesz, hogy 
Prágából ki kell szöktetnie terroristák 
fogságában lévő cseh tudóst, és elvinni 
a kŐzponti>a. Mondanom sem kell, mindenfelé 
nyüzsögnek az álligfetfegyvérzett terroristák, a 
Hotelba pedig ahol őrzik nem lehet csak ügy a 
főbejáraton bejutni, hanem a szomszéd utcában 
lévő Potevka kávéház konyhájából egy sikáto ron, 
majd egy konténer labirintuson ót, a tűzJétrón 
felmászva, és szálloda főfalán a párkányon végig 
egyensúlyozva. A hotelból kijutva persze, hiába 
nyírt ki Mr Muliins egy rakás terroristát, a teher¬ 
autót, amin menekülnek, újabb adag fegyveres 
veszi üldözőbe, sót még helikoptert is bevetnek, 
csak hogy megakadályozzák a szöktetést. Az út 
vége persze nem egy kimenekítő pont, ahol egy 
útra kész helikopter várja, hogy felszál ihasson, 
hanem vonattal kell átjutni a határon, amihez 
még útleveleket is kell szerezni, ráadásul a riadó 
miatt, a tenroiisták lezárták az egész állomást, és 
egyetlen vonat sem hagyhatja el a pályaudvart, 
hacsak,,, A történet aztán Columbia dzsungelé¬ 
ben folytatódik, ahol a titkos raktárak felszémolá- 
Sára kiküldött „Alpha" csapat nyomtalanul eltűnt, 
és a kimentésükre küldött 3éta'' csapat sincs 
valami fényes helyzetben, ezért a segítségükre 
küldik Mullinst akit minő véletlen csakjó nagy 
távolságra a találkozási ponttól tudnak letenni a 
helikopterről, Fgy ahhoz hogy a mentöcsapattal 
találkozhasson, még át kell neki vágni a zsoldo¬ 


saktól nyüzsgő őserdőn. Végül meg lesz az a 
„Béta" csapat de a falu. ahol a társaikat fogva 
tartják, ráadásul még a genetikai kutatásokhoz 
alapanyagot szállító „Hazard Biotech" egyik rak¬ 
tár bázisa is, fgy a faluban egy egész hadsereggel 
találkozik össze a maroknyi egység. Az „Alpha' 
csapat egyetlen túlélőjét kiszabadítva egy mocsá¬ 
ron keresztül el kelljuthi a találkozási pontig, ahol 
két helikopter várja a táiBaságot.... De nem from 
le az egész történetet, hiszen most nem végigját¬ 
szást írok. 

Megkezdődik háta hajsza, Prágától a Columbiai 
dzsungelén át a Hon-Kongi sikátorokban, a 
Kamcsatkaí hómezőkön, a Jordániái sivatagban, 
és a Svájci hegyek között. lEz egy halálos játszma, 
amiben csak a legjobbak maradnak életben. A 
vadász Ismét vadász lett, és a küldetése számára 
egyszerű. A túlélés, 

y A ™Raven Software és az Actiwislon 
kózremúkodésével, már nem egy sikeres FP3 
kategóriájű akciójátékkal találkozhattunk, hogy 
csak néha nyal említsek, a Hexen, a Heretic, a 
Jedi Outcast, a Star Trek-Voyager, a Soldier of 
Fortune, na és persze a Quake 4-bŐI is rendesen 
kivették a részüket. Ennek a két cégnek a lógó¬ 
jává! fémjelezve, én még eddig nem találkoztam 
silány minőségű játékkal. Az, hogy most Ismét 
elővették a fiőkböl a Soldier of Fortune-t talán 




































nem véletlen, hiszen az első résszel elég nagy 
sikereket értek el, amÉnt azt az eladási statiszti¬ 
kák, és a játékosok körében kialakult népszerű¬ 
sége mutatta. Persze idő közben kissé elavult az 
eredeti játék grafikája, - bár szeiintem még most 
is megállja a helyét - ezért nem volt elég egy új 
történetet kitalálni, és megalkotni a pályákat 
hanem egy picit változtatni kellett az egész meg¬ 
jelenésen - de azt hiszem ez természetes - és 
magán a játék Jel két adó mesterséges intelligení- 
ólán (AI). Nos hogy ez mennyire sikerült? Nekem 
az állam esett le, és csak néztem ki a fejemből, 
a játék első képsorai láttán, majd az első akció 
sorárr és itt most nem csak a kinézetre és a 
hangokra, hanem egyáltalán az ellenfelek visel¬ 
kedésére, és az egész Játékmenetre gondolok, 
az első részhez képest. Hogy mik ezek a nagy 
változások? Nos először is a játék alapját, Quake 
3 Team Aréna módosított grafikus motorja adja, 
amit GHÓUL 2 technológia néven debütál, ebben 
a játékban. Ennek a lényege, hogy akár pixeles 
részletességre lebontva lehet a sebzéseket meg¬ 
különböztetni, amihez nagyfokú és igen részletes 
csontváz alapú mozgás animáció társul. Vegyük 
még ehhez hozzá a foto realisztikus textúrákat, 
a nagyszámú polignokból felépftett karakter 
kinézeteket, és máris elénk tárui egy olyan kör¬ 
nyezet, ametyet egy Geoforce 4 alapú rendszeren 
futtatva, akár azt is hihetjük időnként, hogy nem 
is rajzolt világban, hanem egy virtuális moziban 
vagyunk. Hogy azért jobban éreztessem mekkora 
ez a változás, csak néhány apróság. „Motion- 
Captured" animáció, 2500-3000 poligon bél fel¬ 
épített karakterek, jaz első részben ez 400 volt), 
1500 poligonból átló fegyverek, (az első részben 
500), 1024xí024-es méretű textúrák, [az előző 
játékban ez 256x256 volt). Valósághű időjárási 
viszonyok, például ködben, vagy egy ködgránát 
füstjében alig látni valamit, legfeljebb a tor kólát- 
tüzeket, ha esik az eső, a kemény talajon pont 


úgy fröccsen, mint a valóságban, sót ha ráesik 
egy csepp a távcsőre, azon lassan végigfolyik, 
napsütésben olvakíf a nap, míg sűrű hóesésben 
szépen látni a nagy hópelyheket. A cselekmény¬ 
hez igazodó mp3 alapú zene, és karakter hangok, 
(a csendben beszélgető őrök hangosan kiabálni 
kezdenek, ha észrevesznek), mindez megspé¬ 
kelve az EAX 3.0 lehetőségeivel, és azzal, hogy 
a mennyiben a játék lemezén taiálhatő rw_mkld3 
(Roger Vilco@) nevű virtuális „v^alkie-talkie” prog¬ 
ramot felteiepítik a Játék malié, akkor a Játékosok 
élőszóval tudnak egymással kommunikálni játék 
közben. 


Eddig csak a külsőségekről beszéltem, de 
azért essék néhány szó a játékmenetről is, hiszen 
egy forró akció közben, kevésbé lényeges dolog a 
külcsín, inkább az határozza meg a játékéi ményt, 
hogy mennyire élethű egy program, illetve a benne 
szereplők. Ha azt mondom, hogy itt most nagyon, 
azzal még nem mondtam szinte semmit Ha azt 
mondom, hogy én még ennyiszer nem kezdtem 
elölről pályát, akkor azt gondoljátok, mekkora egy 
béna lehetek. Ezért inkább konkretizálom kicsit a 
doigot. Mivel itt egy teljesen az akcióra kihegye¬ 
zett EPS játékról van szó. elsőre mindenki azt 
gondolhatja, futás előre, rövid sorozatok arra, ami 
mozog és már kész is a pálya - Hát nagy tévedés. 
Először is az ellenfél mesterséges Entelligenciája 
oly mértékben fel van javítva, hogy még a lépteid 
zaját is meghallják, egymást fedezve rohannak 
fedezékbe, ahonnan eszméletlen pontosan 
tudnak lőni, olyan messziről, ahonnan még alig 
látni őket, ráadásul előszeretettel dobálóznak 
kézigránátokkal, és ráadásul még pontosan is. Az 
ellenséget nem mindegy ám, hogy hói találjuk el, 
hiszen a GHOUL 2 technológiának köszönhetően 
35 sérülési zónát különböztet meg a program, és 
egy vállon, vagy lábon lőtt ellenség nem fog össze- 
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rogyni, [előfordult, hogy egy fél tárat bele eresz¬ 
tettem és csak a fejlövés használt) hanem még 
elszántabban támad, ráadásul minél messzebbről 
éri őket a találat annál kevésbé sérülnek. Kivétel 
ez alól az MSG90Al-es mestertóvész puska, 
amivel többnyire egy találat, egy élet. Na persze 
nem állnak ám meg egy helyben lőni, ha mér 
észrevettekí A legközelebbi fedezékhez rohannak, 
{vagy cikázva futnak feléd) és onnan kihajolva 
tüzelnek, vagy csak a fegyver csövét tartják ki, 
és úgy lének [lásd MOHAA). Hogy a mesterséges 
intelligenoiánát maradj unk, van olyan akció, ami¬ 
kor úgy keli végigcsinálni a pályát hogy az Örök ne 
vehessenek észre, vagyis totál csendben kell őket 
kinyírni. Ezzel rögtön az első pályán találkozhat¬ 
tok, amikor az állomás őreit kell szép csendben, 
sorban eltenni láb alól. Nem véletlenül van az 
életerőt és a páncélzat épségét mutató kijelző mel¬ 
lett a képernyő közepén, egy oszcilloszkopszerű 
hangerőjelzö műszer. Elég egy óvatlan lépés, elég 
egy kicsit hangosabb csosszanás és már riasztják 
is a társaikat. Ilyenkor nem lehet más fegyvert 
használni, minta kommandós tört, ráadásul azt 
Is csak dobni szabad. Mindezek mellé, nem csak 
a fülük, hanem a szeműk is eszméletlen jó, mert 
olyan messziről kiszúrnak, ahonnan te még szinte 
azt sem látod, hogy most feléd néz, vagy nem. A 
columbiai dzsungelben, meg egyenesen idegbajt 
kaptam néha, mert azok a disznók nem csak 
elbújtak a fák, meg a sziklák mögé, hanem még 
le is kuporodtak és úgy várták be, hogy odaérjek, 
aztán térdelve eresztettek belém egy sorozatot, 
és sajna a magas fűben nem igazán lehet időben 
észrevenni egy rejtőzködő terepszínű ruhás fegy¬ 
verest, hacsak nem lövöldöz, mert akkor persze a 


























szólt, hag]^takafítsani ki a mocs¬ 
kot az ifodámból.'’ 

Kedd; „Megtödént, az Irodám á trópusok Illatát 
árasztja. Ma nekilát a lövedékektestbe csapó- 
dósának hanglát rögzíteni - a feladatot néhány 
dinnye bnitá!^ szétkapásái^l fogom megoldani 
Határozottan jól esett kiélni az agressziói Az 
anyagot aztán átfuttattam a jó öregSound 
Forge-on és etke^letem fellayefezní, hogy meg' 
kap^ a kellő sumseget Az^yediill bos^ntö 
dolog a felvétel köfül: az irodám nem hang 
szigetelt ^sikerül rögzrtenem a beszűrődő 
háttérzajokat Ezeket ki kell szednem a di^tális 
llie-bói (beieertvo a gépem hűtésének robaját). 
Mit nem adnék egy stúdióért..'' 

Szerda: „Megváltoztattuk az ajtók hangját,, 
a TVek-ben (Voyagert Ölte R«ee) három hang 
társult hozzájuk: Indulás, noozgás, megállás- Ez 
működik egy futurisztikus ajtónál, de nem ctt: 
klllncsfordul^ nyttás^i megállás; m^d a zárás 
kezdete, fotyamata, vége. Csodálatosan tesz 
kivitelezve, vsdőszínúleg olyan csodásán, hogy 
senki sem veszi majd észre;." 

CsütürtiDk: „Malterezett kerámiacsempéket 
zúzok össze a padién, hogy megkapjam a 
betonba csapódó lövedékek hangját-deslke- 
liílt odacsapnom az ujjamnak Is >:(({” 

Péntek: „Kevín m^nt ki van akadva, takarítani 
kéne :\ " 


^címyQíi^ftes 

södtKiífes^ner 



torkolattúz elárulja, merre van. De hogy re legyen 
olyan egyszerű a dolog, még egy kis nehezítő 
tényező, hogy a nehézségi fokozattal egyenes 
arányban csökken a pályán Ként! mentési lehető' 
ség. Amatör fo kozatban persze ez végtelen, de 
könnyű fokozatban már pályánként csak öt men¬ 
tésre van lehetőség, űgyhogyalaposan megkell 
gondolni, mielőtt az F5 billentyű után kapkodunk 
egy-egy nehezebb rész után, mert lesz az még 
nehezebb is. Nos hogy visszatérjek az Al elemzé¬ 
séhez, nekem eszméletlenül tetszett, a Columbiai 
mentöakólóban, amikor a szakasz [na jó asszem 
öten voltak) tagjaként kellett tovább haladnom. 

A szakasz parancsnoka mindig mondta, hogy 
éppen mit csináljak. Maradjak a fenekemen, JőJ’ 
jek azonnal vissza a háta mögé, vagy ha nagyon 
előre szaladtam, vagy éppen pozícióba küldte az 
embereit {fedezték a környéket) és engem bekül¬ 
dött egy házba, hogy tisztítsam meg. (Amíg ki nem 
adta a parancsot nem nyílt ám ki az ajtó!) Persze 
ha engedetlen voltam meglett a büntetésem 
is. A nagy tolongásban meg rohangálásban, ha 
többször rálöttem véletlenül valamelyik emberére, 
vagy a második felszólításra sem azt csináltam, 
amit mondott vagy nem mertem vissza hozzá, 
egyszerűen kaptam egy fejlővést. Azért ez már 
nem akármi. J Abból, amit itt eddig leírtam erez¬ 
hetitek, hogy nem egy sablonos akciójátékról van 
szó ráadásul a nehézségi foka is, rendesen meg¬ 
dolgoztatja az idegeket, és a reflejEket. Annyit 
még en nek a bekezdésnek a végére, hogy van 
néhány spéci dolog, amit meg tudunk csinálni (pl 
zár kinyitás, kúszás), ésjavaslom mindenkinek, 
hogy mielőtt belefog a végigjátszásba, menjen 
végig az oktató pályán. 

\ WA : 

Akciójátékról lévén szó, amiben egy amerikai 
zsoldos bőrébe bújtunk, az eszközeink is termé¬ 


szetesen a különleges csapatok felszereléséből 
áll össze. Az alap fegyverzet egy kommandós kés 
„Big Sticker", az M1911AÍ, vagy egy US SOCQM 
nevű pisztoly 45-ös kalibernél, az M16-os legin¬ 
kább hasonlítható USAS-12, vagy az M4-es 40 
mm-es gránátvetővel kombinált gépkarabélyok 
valamint a terroristáktól elszedett AK-74-es orosz 
csoda, és a tengerészgyalogosok M3Al-es auto¬ 
mata puskája, valamint időnként a már említett 
MSG90A1 mesterlövész puska. Találkozhattok 
még ezen kívül a jó öreg M590-es shotgun-al az 
M60as géppuskával, az MMi-es forgódobos 
gránátvetővel, és a már szintén Jöl ismert RPG-7- 
es pánűéltörövel. Lesz még egy extrém fegyver 
Is, ami pusztán a képzelet szüleménye, az OlCW, 
ami másodlagos módban olyan, mint a távcsöves 
fegyverek, de a kijelzőjén, nyomon követhető az 
ellenség, (pirossal bekeretezi), és képes jelezni 
a távolságot, és a szélerösséget, amit a lövésnél 
figyelembe vesz módosítva az irányzékot. Kaptok 
még a pusztító, valamint az álcázó gránátok 
közül, az AN-M14 TH3 és a M15, valamint az 
M67-es fregmeniáté és az M84-es kábító grá¬ 
nátokat. Lesz természetesen golyóálló mellény 
rajtunk, és néha távcső, vagy éjjellátö készülék. 
Szóval van cucc rendesen, amiből lehet válogatni, 
csak tudni kell kiválasztani melyik helyzetben 
melyik fegyver a legalkalmasabb. 

A játék alapj át adó történet végig] átszásá n 
tüL még két plusz dolgot kapunk. Az első, a vélet¬ 
lenszerű küldetésgeneráfó, a második, pedig 
a muttíplayer. A kűldetésgenéráiéban, beállft- 
hatő, hogy milyen típusú küldetést szeretnénk 
játszani, -Assaslnation (likvidálás); Demolttion 
(robbantás); Escape (szőktetés); Infiltration 
(behatolás) - a helyszín, vagyis hogy dzsungel, 
hegyvidék, sivatag, vagy hegyes táj legyen, és 
a napszak. Beállítható, hogy íegyen^e ídőlimit, 






















ésa^. hogy a program váltogasson autonnati- 
kLiSán a cuccok közül., amit viszünk, vagy mi 
váltogatjük. Ezután a GeneraieSeed gombot 
nyomkodva ganorálbatunk egy kötíaorozatot, 
ami alapján a program berendezi nekünk a 
terepet. Nem mondom, hogy rosszra sikeredett, 
hiszen ebben a módban és Jókat lehet harcolni, 
de sajnos a grafikája erősen lerontja ezt a részt, 
főleg az alapjáték után. 

A multipiayer rész az, amit az Interneten s^nos 
kipróbálni nem tudtam, mivel nem engedett 
fellépni a szerver, [lassúr>ak találta vonalam 
sebességét), helyi hálózatban, pedig csak ketten 
tud tünk játszani. Nos ez a része az a játéknak, 
mft szerény véleményem szerint, érdemes 
külön tesztelés alá vonni, és szentelni neki egy 
Jefrást, ugyanis az egésznek olyan Counter Strike 
feelíngje van. Amit ki tudtam próbálni, abból az 
derült ki, hogy a grafikája pontosan olyan minő¬ 
ségű mint az alapjátéknak, ugyanazok a fegy¬ 
verek találhatók benne, csak sajnos kevesebb 
pálya. Öt féle játékmód közül lehet választani, 
fgy sorban a Deatmach, Elimination, Infiltratíon, 
Team Deatmach, Capture the Flag. A különféle 
Játékmódokban a pályák száma nem egyforma, 
így a legtöbb a deatmach módban van, ahol 
kilenc jobbnál jobb helyszínt válog.attak nekünk 
össze a játékból^ míg a legkevesebb a Capture 
the Flag módban, ahol csak két pálya választ¬ 
ható. A játék Indítása előtt, minden játékos saját 
külsőt választhat magának, amihez több mint 
100 karakter közül lehet válogatni. A komman¬ 
dósok többféie ruháján keresztül, a rendőrök, a 
tűzoítók különböző öltözetei, terrorista ruhák, és 
nagyon sok civil külső, sőt még sok nőf karakter 
is van közöttük. A helyi hálózatról kilépve, a 
program maga is képes tehát szervert indítani, 
vagy egy elEndított szervert keresni az interneten, 
de a legegyszerübba vywvr.gamesDvá ccade,oom 
weboidaJon lévő szerverek valamelyikére fellépni. 


a Játék mellé adott kliens prograrnmal Annyit 
még ide érdekességként. Indulás előtt, külön 
beállíthatíuk a hálózatra kapcsolódásunk miként¬ 
jét (33,6-tóJ AOSL-ig és TI vagy LAN), azt hogy 
használunk-e proxy szervert, és ha igen annak 
az elérését itt külön be lehet állrtani (port cím, 
felhasználó név. Jelszó], valamint korlátozhatjuk, 
hogy a Játék majíimállsan mekkora fps-t produ¬ 
káljon, beállEtva ezzel, hogy milyen mértékben 
terhelje a vonalat. 

‘■v jGAn 

összefoglalásként csupán annyit írok Ide, 
hogy egy remekbeszabott, kellően nehéz, de épp 
ezért nagyon élvezetes játék, kimagaslóan erős 
Al-val ás remek grafikával. Aki egy kicsit is érez 
affinitást az ilyen stílusú Játékok iránt, annak ott 
kell, hogy mosolyogjon a Játék doboza a polcán. 

A10 küldetés, és így benne a 70 pálya, sok-sok 
izgalmas játék időt ígér 
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Lépések hal látszották. Valahan^na n 
fentrőL a ká rhozotta k menttyországá- 
na k tartott utcaszint alapjaiból, esővíz 
csörgött alá; szépen, lassat^, Ütemesen. 
n/llntegv^<^él-beton kszllofén. Megadja min¬ 
den zenék istenének, magának a nagybetűs, 
nem, inkább csak; kisbetűs életnek alapjait 
és konkrét, szűkös szabályait. A földalatti 
utolsó íiiaí szerelvénye szokott tánitorítha- 
tatlanságával robogott be a pályaudvarra, s 
hosszan, talán túlságosan is elnyújtott hang¬ 
gal, visítva fékezett le. Pár pillanat csupán, s 
egy fekete bőrcipé landol a peron m űanyag 
toldásain, t^ztasága makulátlan, és valami 
titokzatos okbéi olya n halk, hogy szinte észre¬ 
ve Jietetlen léptekkel haladt benne célja felé, 
eltantorrthatatlanut, egy sötét és könyörte¬ 
len ember. Valahol a háta mögött megindutt 
a vonat, és még valami más Is. Nem jutott 
sokáig; testét hai^gtalan lövedékek perfo¬ 
ráltak ki, ruhája mégis, csodával határos 
módon, sértetlen maradt. Kiléptem a remegő 
neonfénybe. Ahogy közelebb kerültem átdoia- 
tomhoz, rögtön láttam tettem kíméletlen, 
ám helyes voltát. A holttest már teljesen 
más ruhákban hullott be a metró aknájába, 
ahol majct a másnapi első szerelvény kásás 
masszává zúzza szét a kihűlt tete¬ 
met. Akkor pedig, már n em leszek 
ebben az orszá^n, óh, már 
nem, bizony. A mozgólépcső 
korlátjának oldalára ragasztott 
figyelmeztetést nézegettem, 
és megmosolyogtam kifordí¬ 
tott Igazságtartalmát, amelyet 
csak én értettem ott és akkor. 

Úgy tántorogtam kJ az 
éjszakába, mint egy 
rendkívül boldog 
ember. Mint 
egy ember. 


■ : Hitman; Codename 47 még \^lami kor a 

í. ■: második e^redfordüló zűrTavarábar került 
■ a boltok polcaira világ^rte. Már-már, az 
idők lassú folyannári megszokott, gonosz főhőssel 
megálcfot^megvert játékok sorát gyarapította, s 
ezen a téren kulönlegeseri ktemeikedötalkotott. 
Amolyan hollywoodi rossz szokásként megkövese¬ 
dett rosszfiúk módjára azonban itt is elszenvedett 
egy arcLilcsapést a kommersz szoftveripar: 47 -ez 
ugsranistar üstökű barátunk neve-, foglalkozását 
tekintve bérgyilkos, kíméletlen ítéletvégrehajtó gya¬ 
nánt, maga is a kvázi jó ü^ érdekétjen. az alvilág 
sorait tizedelte meg, rá váltó hanyag eleganciával. A 
kutyaharapást szőrével elv bizonyította rátermettsé¬ 
gét; hitman-ünk diadafmaskodott a sok-sok gonosz 
-még gonoszabb!- maffiafonök felett Hogy aztán 
sikerét ennek, vagy Inkább egyedi hanguiatának és 
professzionális megvalósításának köszönhette-e, a 
jelenlegi, tatán még inkább zűrzavaros állapotokban 
megftéinl nem hatásköröm; mindenesetre vatószí- 
r^űsíthetŐ, hogy mindkét alkotóelem együttesen! 
alkotott egésze hozta megvárva-várt gyümölcsét 
A program grafikájára aanak idején egy rossz sza¬ 
vunk sem lehetett, s ha nem varrunk maximalis¬ 
ták, nyugodt szíwei mondhalJuK hogy még ma is 
megállná a helyét, A játékmenet pedig még inkább 
dicséretet érdemelt, hiszen farrtasztikus elegyet 
juttatott ínséges id6ld:ien, a taktikai, bűjócskázDs 
gyilkolást nélkülöző, számftógépen nevelkedett 
társadalmunknak. A harrgüfatot a vizualitáson és 
a rejtőzködő életmódon túl számos egyéb tényező 


is megtámogatta, méghozzá Jó alaposan! Akik egy 
picit is érzékenynek bizonyulnak a művészi, klasszi¬ 
kus zenék területén, azoknak már maga a hallható 
tartomány befogadása is könnyedén ment, a fejlesz¬ 
tők zseniális ötlete -legyek stílszerif- éríö fülekre 
talált. A másik dofoga környezet teljesen élőre 
tervezett, de legalább^ megközelítőleg az eredeti¬ 
hez hasonló viselkedése; a körbeöíelö vHágrészlet 
szinte lélegzett, és ez nem kis elismerést váltott ki. 
Habár apróbb fennakadások azért akadtak, kisebb 
buktatók maradtak a programban, az összhatás 
lenyűgöző vblt; már-már tökéletes illúzió. 

A történet szerint negyvenhetes kódszá mú 
barátunkat nem természetes anya szülte. Ő egy 
m inden emberi érzést és erkölcsi aggályt meiiőzö 
kísérlet remeke, egy gyilkolásra tenyésztett entitás, 
magának a halálnak egyik gyermeke. Furcsa vélet¬ 
len; nem emlékszik múltfára, de nem tudja, hogy 
nincsen olyan neki. Nem tudja, miért teszi, amit 
tesz, de mégis végrehajtja feladatait, mert nem 
lehet mást Benne van a génjeiben, nukleinsavakba 
kódolva, mérnöki precízÉtással. Mígnem, a dolgpk 
különös fintora során rá nem jön az igazságra. Az 
igazság pedig, mint tudjuk könyörtelen és megvál¬ 
toztathatatlan:. 


H itman Jött, látott, győzött majd továbbál It, 
és letelepedett egy csendes, kicsi szicíliai falucska 
zavartalan békével kecsegtető kolostorába. Gon¬ 
dolatait rendbe tenni éppúgy, mint végire békés. 




































emberi életet élni volt a célja. Már majd nem sikerült 
fe végbezvinoí eredeti elképzeléseit Szépen 
berendezkedett új életében, a kolostor Kertjében 
segédkezett. Múltjáról ésjóvöbeli terveiről nem 
faggatták, és ez így volt jő, Egy napon azonban meg: 
zavarták nyugalmát Elrabolták egy jó barátját ezzel 
újra mozgásba lendítve a gépezetet újból elindítva 
a negyvenhetest kijelölt útján, A körülmények kény¬ 
szerítik, most nem másokért, csakis önmagáért 
folytat elkeseredett barcot. Éssikeríjlnl fog neki, 
mert ö bitman, egy profi. Egy profi, lendületben: 
veszélyes jószág. 

Az új epizód törekvése a tökéletes illúzió megterem* 
tésére és felszínen tartására nem elhanyagolható 
szempont. Ha egy fejlesztőcsapat egy komplex 
világrészletet szeretne létrehozni, mttóbb, élő, 
lélegző környezetet játéka számára, óhatatlanul 
magára vonja tesztész és játékos figyelmét egy¬ 
aránt Az átlagfelhasználöröl jö közel rtéssel meg- 
állapílhatö, hogy szeret elveszni a játékában, s az 
adott programnak feladata nem all másban, mint 
hogy ezt az állapotot előidézze a rendelkezésére 
álló eszközökkel. Márpedig, ha egyszer elkezdünk 
figyelni az élethű pályák és az élethű emberi reak* 
ciók minőségére, gyakran kritikussá válbaitunk. A 
kérdés pedig csak annyi: vajon mennyire felel meg 
nagyszabású igényeinknek az aktuális mú? A vála¬ 
szom eredeti lég objektivitásra vezethető vissza, 
de miután meggyőződtem a tériyleges produktum 
lehengerlő hatásairól, rendkívüli hirtelenséggel 
változott szubjektív lelkesedéssé. Bevallom, 
nagyon meglepődtem, amikor először pjllaníottam 
a hihetetlen minőségben kidolgozott környezetre, 
és konstatáltam, bogy jó részük bizony interaktív, 
ami pedig mégsem, az is gyönyörű. Nem egyszer 
gondoítám azt a Játék soráb, hogy ez a deszká¬ 
ból épített kiskapu biztosan csak amolyan falba 
montírozott díszítőelem, és valószínűleg mozdít¬ 
hatatlan textúra-akadály, mire az hirtelen kinyílt, 


s egy kihordótiú masírozott rajta keresztül. Hogy 
miért hihetetlen, hogy egy kílincses, faalapú ajtó 
kinyílik? Nem is tudom. Valahogy annyira szerves 
része volt az egésznek, hogy álmodni sem mertem 
voli^a ilyesmiről. Torzulásnak, a textúrák elcsúszá¬ 
sának nyoma sem látszik. Néha rácsodéi kozok 
a világra és elámulok: hol tart már a tudomány? 

És egy kis félelemmel vegyes elégedettséget 
érzek magamban. Határozottan álEítbatom, hogy 
jó programozó kezében az átlagos megoldások is 
rernekművé emelkednek. Az 10 fejlesztőgárdája 
pedig, azt hiszem, a Hítman 2-veí bizonyította 
rátermettségét. 

Azonban ne szaladjunk ennyire előre. Ott tartottunk, 
hogy negyvenhetssünkelindul, egy pár, tenyérnyi 
pisztollyal és egygarrottal -polgárí nevén fqjtóhu- 
rokkaí-, s nfegsem áll a szicniai alvilág egyik jeles 
Képviselőjének rezidenciájáig, ahol is el rabolt barát¬ 
ját szeretné kiszabadítani. Ezután pedig, ahogy 
mondani szokás, elszabadul a pokol. Hősünknek 
e^re újabb és újabb feladatot kell végrehajtania, 
egészen a. meglepő végkifejletig. A rezidenciát azon¬ 
ban magas kofa! és jó néhány biztonság ember 
öleii körül, eleddig hatékonyan óvva meg Őt a rá 
váró végzettől. Ami késik, azonban a gyorsvonat, 
s egyébként is. Egy felelős pozícióban tetszelgő 
alvilági figúra igazán felkészülhet az erőszakos 
halálra. Mégis, milyen meglepetten nézett szembe 
a beretta hűvös mélységével. Már majdnem, mint 
az egyszeri tesztész, amikor megpillantja magja előtt 
azt a csodálatos látváriyt, amit már az első pályán a 
bucija elé tárnak az 10 munkatársai. Ameirre csaka 
kamera szeme ellát, gyönyörűséges dél-olasz tájkép 
hever lomha csendjében nyugtatva retinát és lelket 
egyaránt. Tar koponyával megáldott barátunknak 
viszont nincsen sok ideje szemlélődésre: a derék 
postás bácsi éppen ekkor érkezik a poros földúton, 
kezében virágcsokorral, fejében a kétszer csengé' 
tés édes tervével... Nyakában pedig hítman-nel és 
egy fojtűzsineggel. Vér nyoma nem látszik meg csu- 


Fejlesrto; lu Interactive 
Kiadó: Eldos 
Konfig: Plll SOO 256 KB RAM 
Web: www.iai.cofn 


ICI-PiaKAUBER 


A ffanoáit ut ez ekkocirtT LéMiBzaÉiadn rohant 
a gyepen, es ntegptóliált a lehetóeegekhez 
képestié ütemben leve^ venni. Éppen, tiogy 
nieglépett a kapuórok elöl. máris úialib gengsz¬ 
terekbe boikrtt a hátsó bejáraiTiál. A HardbaUer 
Cott toltefiytá*a üres volt és nióf osélyQwm 
volt t^ratolteni; az kto vasriiaroldidiszDrtttilA 
kedvenc fiagiyvere elhagyásara. Nem lokalg 
maracKvecttelen. egy óvatlan kar- 
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nat felu^tdtt Állandóan vtesza kellett fognia 
kezet hogy újra célra taf1sofL.és ennek már jó 
pár óimért hoMDiihaiBtt az jdóhfotyamáiL Nem 
adta fél. löEdött ee végül gyozedelfBeakQdetL 
Bevette m^át az épületbe, ahol mar rru^dnem 
béztoTHágban volt. M^kkiom... Bár odakint Ne|>- 
lezodótt Itt nem tudta flgyelmieii kivii hagyni a 
hapttatáHóórt Eloffiyt kovácsolt helyzetéből es 
szerzett égy uiabb fegyvert Aztán behúzta áldo¬ 
zatát egy bútor reftehébe, es megtekioAette 
zsákmányát DesertEagle, Pontos és gyors szer^ 
szám. pont megfeieló lesz odafent 
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LOVUNK. 47? LÓVUNK. KÉEWES. 

Megts «lvesztett« » ^Aszmát Pedig már 
olyan Közel Keniltl Az MP5-ó« gépffegyvor sor¬ 
ban szedte le a tiirbanoso^t, mfgnem egy 
másik vas került a kö 2 elét>e. A háta mogé. 
pontosabban. Keiletlenüt dobta el a fegyvert; 
nem Is igazán sa^ balsorsát sajnalva. 

Mifyeit udito látványt nyújtana a fóvezirfeje 
az olomputtipa célketesz^ében. És milyen 
udrto látvány lehetett volna rnlndez már a fej 
nélkül. £z az olajos vacak érti a dolgát. Nem 
úgy. mint te. 47. Most aztan ábrándozhatsz 
a gépfegyverokrül. Ha szerencsés vagy, a 
börtön rácsai között. Ha nem... 



pán egy postás cipőjének sarka vájt vékony sávot a 
porba. Hamarosan tehát egy űj postás lep elő a fák 
hűs árnyékai közüf, megigazi^a frissen zsákmányolt 
kalapját, s immáron komolyabb lőfegyver nélkül 
indul magányos mészárlásának helyszínét megköze- 
lítendő. A gondolat, emi^n gyorsan jött, úgy Illant 
elr hősünk már m első kiskapunál megrekedt egy 
toíakodő biztonsági őrben. Valami ÚJ terv kell, haté¬ 
konyabb. Ekkor pilla nlja meg következő pcftenciálís 
ákJozatáft; a vegyeskereskedés kifutóffűját Mikor az 
újabb ládáért érkezik, az ajtó becsukódik mögötte. A 
hangtompflós beretta rriegteszl kötelességét, majd 


ismét ruhacserére ösztönzi hősünket, ak ezúttal 
már csak garrotyát viszi ríiagjával kockázatos útjára. 
És lám, a kitartás eredménye nem marad eb gond 
nélkül bejut az épületbe. Odabent ha lehet még 
szebb látvány kezdi ostroínofni művészi érzékét, 
rabul ejtve pár pillanat ereiéig a hajatlan és hajtha¬ 
tatlan fejvadászt. Am meggondolatlan várakozásra 
nincsen idő, mert mehhi kell, és ölni kell, unosHjnta- 
lan, vég nélkül, örökké. 



A lepel lehu Itt, Mögötte nem volt más. csak 
sötétség; Iszonytató, balBejtelmes fekete köd. 

Majd mégis voit még más is: egy fekete alak, a 
fekete árnyékok szűJötte, tar fejű óriás. Meghök- 
kenve látta, hogy a démon vigyorog a sötétség 
mögött, és hogy fegyverét célzásra emeli, majd 
egy halk kattanás jelzi elsütését is. Szeme eíkere- 
kedtk, látja végzetét de látja műHíát is, összes vér- 
gőzös cselekedetét, a már megszámláthataüanul 
rengeteg életet, melyek kiiktatására ő maga adott 
parancsot, személyesen. És látta a felé száguldó, 
kiskaliberű pisztotygolyöt, érezte, ahogy lyukat 
hasít védtelen testén... Aztá n még egyszer, és még 
egyszer, és... A tudat kihunyt. A démon leeresztette 
fegyverét, hirtelen ismét eggyé vált az őt körülölelő 
feketeséggel. Mindez talán két másodperc sem 
volt. Senki sem látta, senki sem hallotta mikor, hol 
és főképp: hogyan távozott. Csak a tetem maradt 
meg, gyászos mementófaként a titkos látogatás¬ 
nak. Valahol a falon túl, egy jólöttözött és láthatóan 
csak fáiig elégedett ember sétált a fóitíűt porában 
mocskolva, koptatva lakkcipójét. Ámbár azt 
kívánta, bárcsak ne kényszeritették volna rá a 
kíméletlen igazságosztó nem kért szerepét. 6, 
a profi, csupáncsak egy kis riyugálmat szeretett 
volna, s helyette viharos csendet kapott, A szél hal¬ 
kan duruzsolta tavasz végi zenéjét, megjobogtatva 
és zörgetve a fák, bokrok leveleit. Idekint minden 
olyan nyugodtnak és természetesnek tűnt, pedig 


a házban már minden bizonnyal vihar tóm bolt. 

A negyven hetes, értékelve talán a sors különös, 
apró fintorait, mégiscsak elmosolyodott. Egészen 
emberi mosoly volt ez, egészen emberi... 

M-’ Hítman 2-t kezel ni nem konriyű, ám közel sem 
leheteüen feladat. Az előző rész furcsa kamerakeze¬ 
lésén okuMa, a fejlesztők nagy figyelmet fordítottak 
aminél kényelmesebb Irányítás létrehozására. Erőfe¬ 
szítéseiket nem egyértelm űen ugyan, de siker koro¬ 
názta. A kamera alaphetyzetben hős bérgyilkosunk 
feje búbjához rendelt he^zetben lebeg, s mint ilyen, 
gyakorlatilag azt látjuk, amit maga hEtman is lát Ez 
hol előnyt jeíent, hol hátrányt, s mintázta való élet¬ 
ben íapasztalhaljuk, egy profinak sem nőtt szem 
e tarkójára. Sajnos, tegyük hozzá. Van mége^ 
bánatra okot adöjelehség hftman-ünket nagyon 
gyakran kitakarja valamely tereptárgy, így téve 
lehetetlenné a túlélj a küzdelmet magát Ezen 
segít ésjavft valamelyest a flrst person üzemmód, 
melybe a játokfotyamán bármikor átkapcsolódha¬ 
tunk, hitman szemeivel látni a válágot és történéseit 
Nézelődni egérrel k^nk, mert ez oly divatos 
manapság míg mozogni csak előre-hátra, illetve 
oldalazva tudunk. Nagy megkönnyebbülés végre 
valami szervezést látni a kézelőgombok területén, 
egyetlen összetartó tömbben adhatunk-és adunk 
isE- parancsokat fekete-öttönyfe figuránknak. Érde¬ 
kes megoldásnak tekinthető a rendkívül frappáns 
és egyben elegáns menürendszer mind Inventory- 
nk. mind pedig különféle cselekedeteink kordában 
tartására. Ljgyanls amolyan legördülö-menü alapján 
válthatunk a fel-le gombokkal tárgyaink [többnyire 
fegyvereink] között, mialatt nyomva tartjuk az úgyne¬ 
vezett inventory-billentyűt [hát, ez valóban meglepő 
volt). Ugyanilyen módszer dívik a másik oldalon is, 
ahol viszont az alapvető, éppen aktuális cselek¬ 
vések közül választhatunk kedvűnkre valót, mint 
például ajtónyitás és csukás, legyilkolt ellenségék 






















fogd és húzd alapú elrejtése ésatöbhfl. Ezek a cselek¬ 
vések persze nem mindenhol tűnnek elő., de afiol 
mégis^ ott biztosra vehetjük, hogy meg kell tennünk 
a szükséges lépéseket A ruhacsere is idetartozik, 
amely sok szemponttól az egyik leghasználhatóbb 
e^ra opció mind közül. Ennek a segilségével olyan 
helyekre is bejuthatunk, ahonnart normális esetben 
mozsárágyúval kergptnének égő máglyára minket 
Aztán nem szóltam még a lopa kodásról sem , már¬ 
pedig lopakodni igen épületes móka, különösen, ha 
azt nézzük, hogy akár futhatunk is közben! Ezt ugye 
nem gondoltátok? Márpedig igaz, a postás bácsit is 
hasonló módon lehet megközelfteni rozsdamentes 
acélzsineggel a kezünkben, Egyébkéntamintmegpih 
lantana bennünket futásnak eredne, s fellármázna 
az ajtónálló órt Utóbbinak pedig tekintélyesebb 
fegyverei vannak, mint a Jevélkíhondó munkatárs¬ 
nak. Miután pedig felkeltünk az asztal alól, ahová 
a lopakodó, kopasz versenyfutó látványa taszftotta 
becses személyünket tovább vizslathatjuk a keze¬ 
lést Guggolni márpedig célszerű, mondaná a fejét 
vesztett lovag ha lenne mivel. Elég gyakran kell 
különbözőtereprtárgyak mögé rejtőznünk, így ittléte 
éselengedhetetlensége szükségessé teszi ittlétét 
Indokolt esetben pedig megtekinthetjük a térképet, 
ahol a kedves segítőtársaink előzékenyen bejelölik 
a magunk, s ellenfeleink, célpontjaink helyzetét 
Sőt, hítman ugyan csak magára számrthatfefadata 
végrehajtása közben, de egyes titkos helyeken, szek¬ 
rényekben hősies béri^ilkosunk kedvére tafálhat 
felhasználható muníciót, kibíztosítatlan fegyvereket 
és egyéb hasznos dolgokat És ez a mai ínséges 
Időkben egyértelműen pozitív adalék. Minthogy van 
olyan épület ahova felfegyverkezve nem Juthatunk 
be -ne tessék vitatkozni, nem lehet és ennyi-, viszont 
fegyver nélkül, álruhában igen. Odabent pedig egy 
már kellőképpen előkészített terep mosolyt csal 
báime^ goromba arcú fejvadász szája szegletébe. 
Mos, ettértem a térképtől, tehát illenék visszakaniya’ 
nodni: a szükséges és elégség meglepetéseket 


egy vörös hitman-togovai jelölt területek rejtik. 
Merényleteink célpontjait ugyanilyen szín jelöli, míg 
kiiktatandó, illetve kikerülendő ellenfeleink sárgák, 
az ádáz és gálád rendőrök kékek, azártatlanok-fgy 
mi is- pedig zöldek. Van nnég e^ karaktercsoport, 
a különlegesen fontEs személyek (VtP, igen), akiket 
védenünk keii majd, ahogy erőnkből telik. Eléggé 
ritka áifátfaj az ilyen, Méha mega civileket sem 
szabad bántanunk, ami amúgy egy profi fejvadász¬ 
tól egyébként is elvárbató nemes cselekedet. Nah, 
persze, én nem vagyok profi fejvadász, és meglepőd¬ 
tem rajta, hogy vajon miért vesztettem el marisa 
küzdelmet, pedig csak egy pizsamás, dagadt ViP-et 
lőttem vörös masszává egy látogatásom napjáig 
előkelő hírű szállodában, valahol a közel keleten. Tér¬ 
jünk vissza bri-tarká térképünkre, s vegyük észre, 
ho^ minden mozgó poligdn-hafmazt jelző karikából 
egy pálcika mered előre, és ezzel mar éi Is árultam, 
hogy ellenségeink, sőt mindenki látószöge kikal¬ 
kulálható pusztán a térkép nyújtotta Információk 
alapján, s megtervezhető, ml több, egyenesen meg¬ 
tervezendő, mikor nem látnak minket a velejükig 
romlott gazemberek. Akkor pedig uzsgyi, rohanás 
át a fotyoső kritikus szakaszán, vagy bevetődés az 
elhagyott vályogkunyhöba, ami egyébként mindig 
túl messze van. Azt kell mondanom, hogy ezzel a 
mondattal befejezem a térkép egékig magaszta lá- 
sát, és áttérek a való világba. 

\ JUSTLIKEREALTHINGS 

S De legalábbis egy olyan vi lágba, ami me^zóla- 
íásig hasonlít a valódira. Nem először említem, hogy 
a grafika elmondhatatlanul szép és még annál is 
jobban hangulatos, de nem Lftoljára. A látványvilág 
már önmaga bán megádja az aiaphangufatot, de a 
tökéletes elveszést biztosítandó^ nem csak látható 
paraméterei léteznek a tökéietességpek. Talán elég 
annyit megemlítenem, hogy a zenék most is, mint 
az előző epizódban, kifejezők és oda illők. Mielőtt 
azonban valaki megvádolna azzal, hogy valószínű¬ 


leg mégí^k most vettem harigkárlyát, és eddig 
ezért nem írtam csiga-fogia rezgések mibenlétéről 
bővebben, elmondanám. ho& erről sző sincsen. 
Eddig még igázáböl egyetlen általam tesztelt játék 
zen^e sem hasonlíthatő a Hitman-ek akusztikus 
ingerélnnényeihez, A szimfonikus dallamok nnagával 
ragadják az átlagfelhasználót-és mint ilyen, a lelkes 
tesztészt FS-, és valahogy az az érzésünk kerekedik 
a semmiből, hogy más aláfestés nem illett volna 
ehhez a játékhoz Mert ez a játék egy műremek, ami 
a művészetről szól; a gyilkolás kifinomult, csendes 
művészetéről. És igenis megérdemli, sőt, kiköveteli 


SOROZATOK LEADASA 

Ilyen ezerefrcse tálán nem Is létezik. És Ityen 
tókkeiütött cwók sem. Vagy mégis. Mindegy, 
az élethez, már Ka ezt életnek lehet nevezni. 
ke*l egy kevés segítség. Egy kevés véletlen. 
Tudom, nem voltam kbnyöriiletes, egy csep¬ 
pet sem. Ólomnial fizettem a szivességukert. 
de ezt Igazán sejthették volna. Aztán kilép¬ 
tem a letérte. És most én lőttem, nem ok. 
Talán nem is tartott percnél tovább. De 
végre nyugodtan mehettem a dolgomra. Az 
eredeti célt nem adom fel, nem éni Nyornolok 
előre. Ha csúnyán nezel ram, záporral találod 
szembe magadat. Hangos, halálos záporral. 




















TÁVCSÖVES MUNKÁRA. KIEMaTDÚAZÁSSAL. 


Egy másik takasliait vdfal«n:tam^ dgy másik 
épületl^eii és másik utcában. De a rálátás, 
nos. az kitűnő volt, és most éppen erre vott 
szükségem. Ha megérkezik, tekivöin, ennyi az 
egesz. Puskám vapn távcsövem úgyszintén, 
ráadásul a kettő együtt, összeöntve, mintaszk 
ami ikrek, feiomerem az autóztigástt tudom, 
twg^ oérkézéit meg. érzem, ereimben fórra 
vér. Felti^om az utotső potiaika oétzévizel Is, 
úgy ulok azablakparkányra. Kicsit imbolygott 
a oetkeresztben, vagy fordítva. Mély lefvegot 
véve ^azrtúttam a helyzetemen. És lőttem. 
Nem volt nagyon hangos. 


magánakajogotezekreá dalfamokra, egyszerűen, 
ha valaki ránéz a játék egészére, ilyet vá r el tőle. 

Hát, ha már elvárja , megkapjál Emlékeztek még? Az 
első Hitmart-ben nem más, minta Birdapesti Szim- 
fioniküs Zenekar játszotta művek csendülnek fel, s 
nem kis megelégedésemre és ŐrömomiieszoigáEt 
ugyanezt a felállást hallgatni a második epizódban 
is. Egyszerre vagyok büszke és hálás, ez a kétérz^ 
tölti be lelkemet, ha csak rágondolok a komolyzene 
ilyetén jeilegd, csodálatos hatásaira, pompás íllesz* 
kedésére egy felülmúlhatatlan darabban, amely 
minden lehető elismerést begyűjteni hivatott, fel¬ 
emelő dolog alaposan rrbegkomponált feladatainkat 
hasonló paraméterekkel büszkélkedő háttérzenére 
elvégezni. Higgyétek ef, tényleg az. 

A hangulat viszont nem csak a két fÖ érzékszervet 
gyönyörködtető tényezőből áll, legalább annyira 
értékes részét képezi az a megfoghatatlan dolog, 
ami végíjl az agyban Összpontosul, és feltétlen 
elismerést vált ki belőle. Ez az egyáltalán nem elha¬ 
nyagolható momentum a programok lelke, ezen áll 
vagy bukik egy-e^ kasszasikeroek ígérkező kőd hal¬ 
maz fogadtatása, ez határozza mega játékélmény 
Jelentős részét. Htáloa szép és kidolgozott a környe¬ 


zet, hiába csendülnek fel fülbemászó hangok, ha 
csak egy „megyek 'ászt rövők“ szerű agyromboló 
nihilben öltene testet az egész. Egy ilyen hibát még 
egy kiemelkedő törtéhetvezetéssem csititana el, 
habára programot már így el lehetne adni. Na nem, 
kérem, ez Itt egy taktikai megfontolásokat igérvybe 
vevő produktum, melyben az ügyesség mellett a 
gondolkodás, az előre megtervezett akciók domi¬ 
nálnak. S mint ilyen, elengedhetetlen egy újabb 
feltétel szakszerű teljesítése, ami bár nem csak itt 
Jut jelentős szerephez, de itta leglnkábbl A mester¬ 
séges intellígénciáról esik sző a most következő 
hasábok soraiban, igen. Visszatekintve az első 
részre, láthatjuk, hogy már ott is kezdett alakulni 
az Al; a rosszarcü őrűK ha észrevették, egymást 
lármáztak fel még legédesebb éjféli álmukból is. 
csapatban támadtak, taktikáztak, a terep lehetó- 
ségeit kihasználva bujkáltak hasító lövedékeink 
elől. Mindezek dicséretes munka gyümölcsei lettek 
volna, ha -és most jön a szokásos ha- negyvenhetes 
személyének érzékelése, felfedezése, vagyis a lánc¬ 
reakció kiindulópontja, nem lett volna érthetetlen 
módon elhibázva. Volt, hogy jellegzetes koponyárv 
kát méterekről: nem ismerték fel, de akadt űlya;n 
helyzet is, ahol a lehető legdiszkrétebb álruhában is 
beazonosiíottak a szomszédos épület erkélyéről. Ez 
pedig néha bosszantó dologiak számított, máskor 
kifejezetten könnyelműen játszhattunk Istent a 
legnagyobb kavarodás közepette. Szerertcsére a 
második Hitman mindenben -megismétlem: min¬ 
denben- elődje fölött áll, ily módon a he^ és játék¬ 
élmény realitás szempontjából odaillő elemeket 
megtartották, míg a felismerést alapos revfzlónak 
vetették alá, sőt, talán az egészet űjrakódoiták. Ez 
rendkívül pozitív eredményhez vezetett, szerintem 
minden játéknak ilyen alapossággal kellene folyta¬ 
tást készíteni, egyszóval a német gárda példaértékű 
játékot produkált Az ellenségeinktehát most álruhá¬ 
ban nem, pontosabban: nem mindig, es nem egy¬ 
ből ismernek fel, jellegzetes koponya-vonásainkat 




közelről rögtön, távolabbról csak hosszabb fíxífozás 
után látják meg. Erősen fegyverfüggövé is tették ez 
Al reakciéjt, mível lehetünk bámiilyer áíöltözetberr, 
ha a ruhánkon látszik, mit cipelünk magunkkal, 
akkor akár felesleges kosztümöt cserélnünk, inkább 
nyfltan álljunk ki a lötáblák közé statisztának. 

Küldetéseink és a pályák határozottan kiállják 
felénk az igyekezetelés az alaposságot, amilyen 
műgonddal őket tervezték a kétféle bit, az 1 és az 
0 emberei. Hiszen minden, amit a számftögépből 
látunk, csak I és csak 0, és hogy ebből miket 
képesek kihozni az arra szakosodott fejlesztők, 
bám ulatba ejtő. A küldetéseink előtt minden létező 
információt megkapunk az adott célpontról és 
közvetlen környezietér^. Atérképeket íselöre megte- 
kíntbeijük, s bar jeltelen alaprajzok csupán, az akció 
megtervezésében nagy mértékben segítenek min¬ 
ket. Ugyanilyen megfontolásból kapunk kézhez fotó¬ 
kat, videó-bejátszásokat is. Lelkesedésünk pedig 
lehet határtalan, minden okunk megadatott rá. 

Ezek után kerülünk a fegyverválasztó képernyőre, 
ahol most kivételesért nem pénzért, hanem érdeme¬ 
ink szerint kaphatunk fegyverekeL Amit kiválasz¬ 
tunk, azt magunkkal vihetjük, ilyen egyszerű. Aztán, 
ha mára küldetéseknél tartunk, megemlrbendö, 
hogy az alkotók oly mértékű interaktivitást adtak a 
Játékosok kezébe, amilyet csak ritkán szokás ebben 
az iparban. Megkapjuk a feladatunkat, megtudjuk, 
ki a kiszemelt áldozat, de arról, hogyan intézzük el 
a munkát, mi döntünk. Számtalan lehetőségűnk 
akad majd, hol mérgezés, hol limuzin-robbantás 
kíséii tevékeriységünket. de a szokásos, jól bevált 
henteléses nnódszer is kézenfekvőnek mutatkozik 
bizonyos esetekben. 


Egyszer azonban minden véget ér, még a 
Hitman 2 is. Értékelnem kellene a programot, 
és csak most döbbenek rá. rnennyire igénylem 

























a csentíesgyilEíolással eltöltött pilfanatokat. Ha 
íiibátíst líell fel^oróhorn, ntern Kérdéses, hogy tudok 
pár olyan, dolgot mondani, amelyek Iránt csöppnyi 
elégedetlenséget érejíietnék, de előre bocsátom, 
hogy a tesztelt anyag erősen béta jellege miatt ezek 
a végleges kiadásban előnyükre változhatnak, mi 
több^ az Ígéretek szerint változnak tel A pályák során 
nem egyszer ragadtam be olyan tereptárgyba, 
amibe nem kellett volna: volt, amikor a feJhökarcdó 
peremén guggolnom kellett egyet, hogy kijoHekaz 
aszföltból, ahova rendszeresen kiközvetített, de 
hasonló problémák, ezt el kell IsmemünK minden 
programban akadnak. U0anez a helyzet tar fejű 
karakterünk kitakarásával is, rosszabb, reméljük 
nem lesz, csak jobb. Techníkaijellegű problémákat 
látok a létrák és lépcsők lekezelésénél is; valamely 
létrára ésszerűen nem akarfelmászni 47. s ha a lép¬ 
csőket rossz egérmozdulattal közetitjük meg, nem 
jutunk fel rajtuk könnyedén. Ez utóbbi hiániyosságot 
vtezont nem hiszem, hogy kijaví^ák, felbecsülhetet¬ 
len azon játékok szártía, ahol hasonló előfordul a 
véglegjes verzióban is. Ez rossz pont. Hátrányként 
kellene megemlítenem a gépigényt, de nem teszem, 
mivel az én mára már közepesnek mondható 
masinámon is simán futott a program, és az átlagos 
játékörütt PC-snek komoly vasa kell hogy legyen, ez 
a piac diktálta törvény, még ha nem helyes, akkor 
is, összességében nem tudok negatívan nyllatkjűzní 
a Hitman 2-rö], i^z, nem is lehet róla rosszalló 
véleményt kinyitvánítanj. Ez az a Játék, amit feltétel 
nélkül ajánlani tudok mindenkinek, aki nem eleve 
rendíthetetlen az én véleményem ellenkezőjében. 
Profi megoldások, extravagáns látvánnyal megoldott 
és jól tervezett pályák, kiemelkedő mesterséges 
intelligencia, györiyörü, és nem győzöm, hiangsü- 
lyczni: egyedülálló módon illeszkedő zenei aláfestés. 
Az 10 műve az, amire mindig Is váriunk; eK/anázsol, 
realísztikájával rabul ejt, esélyt sem hagyva kifogá¬ 
sok keresőére. hJem ís kell többet beszélnem róla, 
mert ezt a programot látni kell. Bármi áron. 


Hűvös esőcseppek áztatták a betondzsun^lt, s 
arra, hogy az égtől hirtelen elmeneküljenek a dacos 
felhők, semmi esély nem mutatkozott. Kitűnő, gon¬ 
doltam, a körülmények nekem kedveznek- Senki 
emberfia nem fog tudni követni ebben az ítéletidő¬ 
ben. Csendesen ballagtam, mint mindig, a nap óta, 
hogy me^zülettem. Igen, én is születtem, de nem 
ügy, mint az átlagos emberiek. Sok szempontból 
nem vagyok átlagos, de néha azt kívánom, bár az 
lennék. Mind^. Követem a sorsomat, és a sorsom 
erre vezet. Bosszúra szomjazom, és ilyenkor senki 
sincsen biztonságban. Mégte sem, mert már tudsz 
rólam. Nem szoktam kíméletes lenni azokkal, 
akik elárulhatnak. Veled sem leszek az. Elhiheted, 
Csendes vagyok, miképp a sír, hidd el, nem fogod 
észrevenni, amikor majd közelítek; egyszer. Még eze¬ 
ket a szavakat is némán ejtem, hogy ne'halhassa 
meg senki és semmi rajtad kívül. Vigyázz magadra, 
barátom. Hamarosan ismét találkozunk. Elhiheted, 
Mert én mondom, 

dracoo-fstsikerj 


BÜCSU A FEGYVEBEHTOl 

Nem maracft másom, habar most mar 
ttictom. nem vágyom rajuk. Megvagyok 
nélkülük. Igen, jól megvagyok. Csak ez az 
egyetlen eszközöm maradt. Az egyetlen 
társam, a túlélésben. Szép fényes^ meg 
kell adni, még mindig, pedig mar hány 
éve magamnál tartom. Előhúzom, majd 
ismét elteszem- Nézegetem, mint egy 
kisgyerek a játékát. Nekem ez a játékom. 
Hegyén Is kisgyerek lennek? Nem tudom. 
Igazabéi soha nem voltam az. Lehet, hogy 
hiányzik, majd meggendelkodom rajta. 
De most csak én vagyok itt és a penge. 
Csak. mi ketten. Szédülni kezdek a vér¬ 
veszteségtől. Az őrök pedig nem fognak 
holnapig észrevenni. Minden tökéletes, 
minden olyan... egyszerű. Hello, világ. 
Viszlát világ... 



ERTEKELO 


Látvány: 
Játszhatóság: 
Szavatosság: 
Zene-hang; 



Vitának helye nincs! Akimbe vitatkozik, 
ne]ét, címéta szerkesztőségié küidje, 


haladéktaianul! 
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Theft 


Bűnöző vagy. Ne tagadd, ez az igazság. 
Mindenen egyes alkalommal, amikor túl 
gyarsari hajtasz, pláne ha ez pár könnyű sör után 
történik. De akkor is az vagy, mikor JetöJtöd a 
netröl a filmeket, zenéket másolsz, vagy hazudsz 
az adöbevadás során. Nézzünk szembe vele: te is, 
én is, mindanriyian bűnözök vagyunk, Akitagadja, 
az hazudik. És aki hazudik, az iop... A Grand Theft 
Autó című alkotásban legalábbis is ez a tiö erkölcsi 
törvény. Élj hét ennek a törvénynek megfelelően, 
de ne csak úgy szürke kis hivatali sikkasztőként 
Légy profi abban, amit csináJsz - legyen étetcélod 
az igazi bűnözés. Az autótolvajlás például jó ötlet. 
Ha profi vagy és megt>rzható, megmászhatod a 
ranglétrát király lehetsz az alvilágban. Igaz ehhez 
sokat és keményen kell dolgozni. Sokat és kemé¬ 
nyen az árnyékos oldalon, a törvényen kívüliek 
oldalán, menekülve az Igazságszolgáltatás és a 
rivális bandák elöl.,. 


\ A G rand Theft Autó Jényeg egyszerű. 

/ alvi lági szervezet egyszerű kif Litófiúja vagy. 

A jelez a csipogód, már rohansz is a legközelebbi 
telefonhoz, a helyi főnök utasításaiért. Változatos 
melökatad neked: lopj kocsikat, nyílj ki néhány 
zsarut, intézz el pár ellenséges bandatagot, szállíts 
kábítöszert, soförködj-testörködj míg a főnök 



barátnője kiruccan: vásárolni, ilyen és ezekhez 
hasonló veszélyes, de jól fizető munkát kapsz. 
Lényegében, ha valami illegális a feladat és köze 
van a helyváltoztatáshoz, azt te kapod. Az hogy 
mennyi pénzt gyűjtesz be, az az elvégzett munka 
minőségétől fü^ ha jó vagy dől a lé - és az újabb¬ 
nál újabb, eseten ként spéciéi is, titkos munkák. A 
játék gortosz, morális kérdésekben mindig a rossz 
oldalon áll. Elképesztő, de pénzt kapsz azért, ha 
valakin keresztülhajtasz a saját kocsijával! Jól, 
hangzik mi? 

\ Ha a grafika ma má r nem is tenyűgözS, 
kilencven nyolcba n, a játék megjelenésének 
évében megállta a helyét, Ha hozzátesszük azt, 
hogy több mint kilencezer kilométert (t) lehet 
leautókázni, még figyelemreméltóbb a helyzet. És 
miféle helyeken?] Amerika legriagyobbés leghír- 
hedtebb városaiban, New York, San Francisoo és 
Miami, hogy párat említsek. Mind' mind a bűnözés 
melegágya. Vagy csak aztán lesz az, hogy mi 
megérkeztünk? Teszünk róla, az biztos. A metro¬ 
poliszokban a iegkülönbözöbb autókkal fogjuk 
elfogyasztani az előbb említett sok ezer kilométert. 
Sportkocsi, öregjárgány, kisbusz, vorttató. Bom¬ 
bával felszerelt iskolabusz. Tűzoltó és páncélozott 
rendőrségi jármű, minden, amit csak el lehet kép¬ 
zelni. A gépek a lehető legjobban hasonlítanak a 
valóságosokhoz, de azért mindennek van határa, 
az autók márkáit meg kellett változtatni. Teszem 
azt, a Porsche nem ígázán rajongott volna, ha a 
cégjár^nyaival gázolunk a tömegbe, maradt hát 
a Porke, de ez cseppet sem csökkenti a beteges 
hajlamok kiélvezését. 

Ahhoz hogy kiélvezzük beteges hajlamainkat 
néhány perc mókánál tovább, komolyan kell venni 


a feladatokat. Koncentrálni és melózni, míg el 
nem vérzőnk, vagy a míg sikerülni megoldani az 
összes feladatot, ami nem lesz Könnyű, ugyanis 
a játék irgaimiatianul nehéz. ElsÖ körben nem 
lehet menteni. Sajnos ez a játék legriagyobb és 
egyben legbosszantóbb hátránya. Sokszor újra 
kell játszani máraz első pályát is, de ha sikeresen 
vesszük az akadátyokat egyrészt biztos, hogy profi 
autótolvajok leszünk, másrészt a sikerélmény min¬ 
denért kárpótol. 

'■% A játék anno DOS alapokon futott, de a 
jelenlegi kiadás rriárteljes Windows kompa¬ 
tibilitással rendelkezik, sőt ha az nem lenne elég, 
hogy helyi hálózaton keresztül négyen kergetetik 
egymást, még internetes játék Is lehetséges. 
Kiindulási pontnak például jó lehet ez a cím: 
httpy/www.heatnet 

Ez a játék négy évvel ezelőtt a beteges Postai című 
fergpteggel együtt hatalmas botrányokat okozott, 
betiltás itt, i nkvizíció ott - de az igazi játékosok 
imádták. A rajongó tábor hite és az „árral szem¬ 
ben" filozófia segítette a fejlesztőcsapatot további 
munkáiban, hiszen a Grand Theft Autó éppen nap¬ 
jainkban bővül trilógiává. A játéktörténelem egyik, 
ba nem a Jeg”-hirhedtebb trilógiájává. Éppen 
ezért szükséges a sorozat első tagjának a minél 
előbbi beszerzése. 

Persze szigorúan csak tizennyolc éven felülieknek. 


Bsfege 
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A fel há bonodás teljesen jogosnak tűnhet. 

Néhány évvel ezelőtt a játék első része 
kulturális armeieddonként robbant be a 
kéztudatba, A konzervatív politikusok és közszerep¬ 
lők a gyermekű két féltő anyák bólogató sorfalával 
megerősítve szidta pokolba a botrányhőst. Minden 
ellenkezés reklámot szül, a betiltások ellenére 
ragyogó eladásokkal büszkélkedhetett a sorozat 
első része. És ha az első rész fricska volt az orra ^ a 
második rész már ökölbe szorított kézként rohan 
a nózi felé. A Grand Theft Autó 2 szebb, gyorsabb, 
vadabb és erőszakosabb, mint bátyuskája. Az 
ezredforduló utolsó hónapjaiban napvilágot látott 
akciójáték megjelenése pillanatában sikerre 
ítéltetett. A felháborodás most sem maradt el, de 
a rajongók és a játékipar egyszerre ítélte oda a fej¬ 
lesztőknek a legbátrabb és legörültePb csapatnak 
járó díjat. Az elsősorban a stílusnak szólt, pedig 
második nekifutásra mégjátszhatóbb akció¬ 
krimit kapunk, mint elsőre. 

Azok, akik játszottak a program etózö 
y részévet, már nagyban ismerős alapszituval 
találkoznak a Grand Theft Autó 2-ben. Pitiáner tol¬ 
vajként száguldozunk a nem túl távoli Jövő bűntől 
terhes nagyvárosainak utcáin. Egy telefoncsörgés 
itt: egy bankrablás ott, a lényeg a pénzszerzés és 



a túlélés - mind kettő árnyaltabb és nehezebb 
lett. Nem elég hogy a nagybetűs aMIágnak 
melózunk, de ma már nem egy láthatatlan 
keresztapa nyújtja csókra pecsétgyűrus 
ujját, hanem egymással torzsalkodó, 
nemritkán tűzharcot kirobbantó, szám 
szerint hét banda kíván uralomra törni. Éppen 
ezért el kell döntenünk, kinek dolgozunk, de 
jobb egy munka után meggondolni magunkat. Ha 
netán Eáiványosan elköteleznénk magunkat az 
egyik csapat mellet biztos, hogy a másik hat közűi 
valaki felkoncolna bennünket. A finom lavírozás, 
egyfajta „pengeélen táncolás" mint taktika került 
legfontosabb újításként a NagyAutócsenés máso¬ 
dik epizódba. 


A jobb felső sarokba került „Idegesség Mérő*" 
folya matos ellenőrzésével láthatjuk nnelyik 
banda feni ránk leginkább a fogát Ha a Jakuzák 
már nagyon bepipulta k az utóbbi időben, és nem 
restek netán felbérelni egy ariyaországból szár¬ 
mazó feketepizsamás mestergyíl kost jobb, ha nem 
eröEtotjük tovább a konfrontációt és kiegyezünk 
velük. Példának okáért nem egy rossz ötlet ilyen¬ 
kor beállítania ferdeszemúekhez az orosz maffiafÖ- 
nök fiacskájának kedvenc luxus-limuzinjával... 

Mint az előbb már megemlítettük, az új GTA 
a közel i Jövőben játszódik. Az első részben 
oly kedvelt Mustangokat, kisteherautókat és sok 
egyéb máslfeJváltották az enyhén futurisztikus 
gépjárművek. Éppen emiatt, hogy nínos már kötő¬ 
dés a valós autófajtákhoz első körben nehezebb 
eltalálni az ízlésűnknek (és az adott feladatnak) 
legmegfelelőbbet, de általános igazságként 
elmondható, hogy a kecsesebb vonal vezetéssel 


bíró csillogó, krómozott csodák természetesen 
gyorsabbak és jobban gyorsulnak (ezért törnek 
Is), minta robusztusabb formák. 

A városok hangulata is „Futorámába" hajlott, az 
épületek talán leginkább a Sím City 2000 városai¬ 
ból metropoliszokká változó, előrehaladott vízióját 
juttatja eszünkbe. No persze a bűn beszennyezi 
az utcákat, a bandatagpk mindenhol ott vannak, 
könnyű felismerni őket rikító színű öltözetükröL 
Egyszerűen sétálgatni az utcán már messze nem 
olyan biztonságos, mint valaha volt. Ha éppen nem 
ütnek le az apródért, akkor könnyen megeshet, 
ho^ két rivalizáló banda hirtelen indulatoktól vezé¬ 
relt kis csatájába csöppensz, ahol a nehézgépfegy¬ 
verek sem számítanak ritkaságnak,,, 

A Játék borzasztó nagy előnye, hogy egyáltalán 
nem lineáris, sőt az egyenes fogalmát köszönés¬ 
ből sem ismeri. A történet mikéntjét, az elvállalt 
küldetéseket és azok megoldási sorrendjét a játé¬ 
kos vezérií, Szabad a pálya - még hatalmasabb 
területek, még több ellopható autó, még őrültebb 
küldetések. Ne feledj ük, a játékélmény már csak 
azért is sokkal mélyebb nyomothagy bennünk, 
mert a látványvilág sokkal kellemesebb, mint 
volt anno volt. A Grand Theft Autó 2 alapjaiban 
hasonló maradt az első részhez, de minden tekin¬ 
tetben továbbfejlesztették, ami csak az előnyére 
vált. Most a harmadik GTA megjelenésének kor¬ 
nyékén kötelező újra autőkázni vele párat... 
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„Keressük azt a programozni tudó kiber¬ 
netikus mérnököt, akinek egy válogatott 
csapat tagjaként feladata a lehető leghatéko¬ 
nyabb robottárik megtervezése és elkészítése 
lesz. A tank szerkezetének és Intelligens agyának 
kifejlesztéséhez a legkifinomultabb számítógé¬ 
pes eszközök állnak cégünk rendelkezésére, A 
pályázatokat Omega jeligével várjuk a kiadóba." 
Olvasható az Omega kódnevű project fejtécében. 
Kíváncsi lennék, vajon hol is jelenhetett meg ezen 
felhívás ilyen formában. Az Origin által készttettp 
C64-re s Amigára egyaránt megjelent játék mara¬ 
déktalan élvezete némi programozói vénát is meg¬ 
követel a felhasználótól melynek kamatoztatása 
révén p idővel valóban életre hívható a minden 
élőlény, de legalábbis 0 tér megbontására képes, 
bármely dolog megsemmisítésére kész s szava¬ 
tolt szupertank. 


\ Meglehetőse n komoly, szinte má r bonyol ult- 
nak mondható darabról beszélünkp mely 
érdektelennek ma sem mondható alapötlete s 
megvalósítása 92%-ot ért '92-ben. Az idén esedé¬ 
kes nyár tíz éves évfordulóján visszatekintvén, Jó 
pár klasszikust vél felfedezni a szemlélő. Itt van 
mindjárt az Epio. A Nap az utolsókat süti, hama¬ 
rosan szupernóva-kategóriás robbanás várható, 
mely a közel-s távolban tartózkodó bolygórend¬ 
szerek egyikének sem válik majd hasznára, így 
öröméne sem. Mint az ilyenkor elvárható, a puszta 
létüket féltő fajok - melyekből szerencsés módon 
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csupán kettő létezik galaxis szerte ■ ugyanott 
vélik felfedezni az új élet lehetőségét. A rexxonok 
s az emberiség párviadala kezdetét veszi. Maga 
a darab az űrhajó szimulátorok sorait erősíti, 
sőt vektorokkal operáló grafikája láttán - mely a 
textúrákat ugyan még nem kamatoztatja - nap¬ 
jainkban sem sorolandó az „azonnal hajítandó s 
utánanézendó, majd elégedetten nyugtázandó" 
kategóriába. A processzorfogó ugyanakkor 
elengedhetetlen a mű futtatásához, ellenkező 
esetben a küldetésenkénti játékidő csak egészen 
ritkán üti majd a két másodperces álomhatárt. A 
95%-ra értékelt Epic rnellett Itt domborít minden 
Idők egyik legklasszikusabb Jóllehet mára igen¬ 
igen porosnak mondható CRPG alapköve - Eye of 
Beholder II. Az ódon SSI irányvonalakat megújí¬ 
tani hivatott Eye of Beholder szisztéma második 
hajtásáról elmondható, hogy a trilógia legjobban 
sikerült darabja. Az egy se rossz, de még nem az 
ipzl a három pedig már félistenek nevetséges 
bohózatának nevezhető: True Seeinggel flangáló, 
iJÍLlziófalakát kutató karakterek csatároznak 
közvetlen fizikai környezetükkel, lévén éiöorganiz* 
mus nem létezik, mely még kárt tehetne bennük. 
Szóval igen-igen égő. Akárhogy is, az ímpresszív 
dungeonöket előnyben részesítőjátékos számára 
alapvető jelentőségű SSl klasszikusok második, 
legsikerültebb darabja ma is türelmetlenül várja, 
hogy letöltsék - noha 99%-os értékelése szigo¬ 
rúan a kor követelményeinek sommás Ismereté¬ 


ben értendő. Manapság hasonló cipőben jár a 
Codemasters kasszasiker-kategóríás kabalafigu¬ 
rája, Dizzy Is. Dizzy, minden idők legínteraktívabb 
tojása 1992 júniusában jelentkezik a Spellbound 
Dizzy kód névért futó kaland/ügyességi darabbal, 
melynek érdekes módon csupán 68%-ot szava¬ 
zott meg a R P. néven tevékenykedő szakember. 
A teljes megoldást tárgyaló leírásból ennek okaira 
fény nem derűi, ám Dizzy ezen jelenéséi nélkü¬ 
löző Dizzy gyűjtemény komolyan: nem vehető. 
Kiváncsi vagyok, Dízzyt vajon elöveszl-e még 
valaha a Codemasters. Az ember azt gondolná, 
leginkább a Sierra, avagya Wizard Works munkás¬ 
sága nyomán hódítanak teret a halász/vadász- 
programok - ám az ezen stílus sorait erősítD, 
első darab szintén tíz éves évfordulóját ünnepli 
már; BigGame Fishing. A C64-re, Amigára, PC-re 
egyaránt megjelent darab üdvözítő sajátossága, 
hogy a horgászat komolyabb oldalait mutatja 
be^ kvázi; horgásszimulátor, s nem Sega Bass 
Fishing szerű, arca de alapokon nyugvó, agyatlan 
horgászbot-rángatás. Mindazoknak, kik Jobbnak 
látják a monitor előtt ülvén bűvölni a kapásjelzőt, 
a mai napig remek alternatíva lehet. 


\ Említési érdemel méga kérdéses számban 
■'* publikált Sega Master System konzol-ismer¬ 
tető, mely a kereskedelmi szempontból már 
igen komolyan gyengéi kod ö C64 mellé JavalE egy 
lehetséges, még jól futó alternatívát. Ugyanakkor, 
a C64 még '92-ben sem rest tucatnyi, a hardver 
képességeit végletekig kihasználó darab megje¬ 
lentetése révén biztosítani a gép történelméhez 
méltó befejezést. Ilyen játék a Sóul Crystal is. 
mely a C64-re megjelent kalandjátékok egyik 
legkellemesebb, legizgalmasabb darabjának 
mondható - aligha véletlen, hogy Zolee 99%- 
otszavazott mega darabnak. Címlapon: MC 
Wakelin újabb remeke, melynek témája minden 
kétséget kizáróan az Epic. S végül mindazoknak, 
akik elbírják: a pilótát szavaim meglEpic. 
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Gazdasági Szimulátor 



irt a tycoonok általában, úgy a 
Hotel Giant is rendelkezésünkre 
bocsájt némi índirlótőkét, valamtnt 
egy, nem különösebben Impresszív méretű 
telket - melyet már alaphelyzetböl vígasztal 
a beépítésre, hatékony felfuttatásra váró, s 
persze sejthető mődon - tök üres ingatlan. 
Fontos tudni hogy a Hotel Glant főbb vonzereje 
s szavatossága a kampány mód során 
bontakozik ki, mely végigtolását követően 
már kellően tapasztaltak s gyakorlottak 
lehetünk ahhoz, hogy teljesíthessük a gép által 
véletlenszerűen generált scenarlókat is. Itt 
már egyik szemem sír, mega másik ís: j6-jó, 
hogy van itt ez a random térképgenerálor, ám 
annak parametrizálhatóságát - érzésem szerint 
legalábbis - a műfaj szabályzó elveihez képest 
abszolűt méltatlan korlátűks megkötések 
súlytják. Szemezgetek: nem tudunk open ended, 
azaz végtelenített játékot kérni, mely tükrében 
a nekünk tetsző időkeret erejéig hódolhatnánk 
virtuális hátózataink kiépítésének. A maximális 
játékidő három évben fejeztetett ki, ennél 
többet s tovább egyengetni nagy műgonddal 
étetre hívott birodalmadat - nem fogod. Ez 
a megkötés elég ronda húzás - arról nem is 
szólva, hogy gyakorlati tag nul iáról indulván 
építeni ki egy valamirevaló hotel hálózatot 
három év leforgása alatt - alighanem csak a 
szórakoztató informatika “hözsaszín" mezein 
lehetséges. Ezek után már nem kifejezetten 
meglepő a véletlenszerű küldetések nehézség' 
fokozatainak deklarálására hívatott analóg 
kapcsoló érdemben használhatatlan mivolta 
sem, Méghogy balra huzigálom, és akkor majd- 
akkor nyerek, ha képes vagyok leszerződ telni 
a tudom-lsén-hányadik alkalmazottat, illetve, 
ha képes vagyok a cég havi profitját iksz- 
ezer dollárra tornázni. Az átellenes O'ldalra 
állított kapcsoló révén ezeket, s más, hasonló 
értékeket növelhetjük - ergo "'nehezebb" 
lesz a játék, lévén az x+tízedík alkalmazott 
leszerződtetése után tekinthetjük nyertnek 
a partyt. A Hotel Giantezen műfajidegen, 
különféle kondíciókon s feltételeken alap ufó 
megoldásával voltaképpen a tycoonok lényegét 
csúfolja meg, s teszi nevetség tárgyává önnön 
szisztémáját. Képzeljük el milyen pofát vágnánk, 
ha a Zoo Tyooonban végre hozzáférhető 
tenne a Perui HúsnyűvÖfíkusz, majd annak 
felállításának örömére közölné a program, hogy: 
“Nagyon ügyes voltál, köszönjük szépen, kezdj 
egy új játékot] " A színvonalas tycoonokhoz az 
üzleti manővereken s tranzakciókon tűi bizony 
szervesen hozzá kell (ene) tartoznia az alkotás, 
a létrehozás örömének is. A Hotel Giant alkotói 
ezen vitális szempontot abszolút figyelmen 


kívül hagyták, így kizárólag a profitkovácsol ás 
szemszögéből közelítik meg az általuk ábrázolt 
tycoon-univerzumot. S hogy valóban nem 
lebecsülendő szempont ez, arról a múlt 
sikerültebb tycoon darabjainak - élükön az 
uralkodónak mondható ZooTycoonnal - máig 
is töretlen népszerűsége tanúskodik. Kérdés, 
vajon hány játékos lesz majd hajlandó heteken 
át építgetni egy virtuális birodalmat, melynek 
tulajdonképpeni “beerésekor" kényszerű búcsút 
kell intenie. Nézzük a Hotel Giant működését. 


A darab elvi s gyakorlati megvalósítása 
kísértetiesen, mondám: kísértetiesen 
emlékeztet az azóta kultusszá lett Síms sorozat 
szemelvényeire. Sva n itt egy másik játék is, 
melyre szinte már szemtelen módon hajaz a 
darab - ez pediga sacc fél éve keltezett Casíno 
Tycoon. Míg a figurák kidolgozottságé- animációs 
kultúrája erőteljes Sims jegyeket sugall, addig 
a játéktér raavigálásához szükséges/Igénybe 
vehető dinamikus eszközök mind-mind a CasEno 
Tycoon bői köszönnek vissza, mégha "átfésült" 
formában is teszik ezt. Nem tudok szabadulni 
a képzettől, hogy egyfajta technológia 
megvásárlásának, s annak tulajdonképpeni 
végeredményének lehetünk szemtanúi a 
projekt kapcsán. Mert ennyi véletlen két, elvi 
síkon egymástól függetfen fejlesztés kapcsán: 
aligha létezhet. A szisztémát részletesen is 
vizsgálni fogjuk, ám eiöijáróban Itt ligyülál pár 
"'sosem-íátott-s-hallott'' megoldás, melyeket 
a Casino Tycoon készséggel bocsájtott a 
felhasználó rendelkezésére hónapokkal ezelőtt, 
s tette ezt hasonló formarívó s színvonal 
jegyében: vendégekre pozícionálható kamerák, 
ízlés szerint meghívható FPS perspektíva, 
biztosítandó hotelünk lakberendezésének 
hathatós átélhetőségét. Itt is adott az idő teljes 
ieszabátyozásának, megeresztésének, illetve 
felgyorsításának lehetősége. A példaként 
említett megoldások kivétel nélkül, mind-mind 
a Casino Tycoon sajátjai, igya Hotel Giant-tel 
ismerkedő játékosnak könnyen támadhat 
olyan érzése, mintha Doom után nyomulna 
a Heretic-kel. Ez egy dofog csupán, melyről 
nem árt szót ejteni - attól a játék még lehet jó, 
mint ahogy a Heretic első epizódja is kellemes 
színfoltfa a Doom OS időknek. S lön: nincs ez 
másképp a Hotel Giant kapcsán sem - a mű 
gyakorlatilag mindent tud, amit egy tycoonnak 
tudnia illendő. Az alapok értelmében sejthetően 
vendégközönségünk igényeinek teljes körű 
kielégítése garantálhatja jó hírnevűnket, s így 
az utánpótlást, a visszatérő vendégeket, no 
és persze - a profitot. A feladatainkat jócskán 


A Jelek szerint nem létezhet Mlszerű 
stílus, melyre eshettieáldozatául a 
fekopplniásnak, majd azújlióli lekoppintásnak 
is. A Dune, s Warcraft sorozatok nyomán ú^ára 
Indult RTS WÓnok végeláthartaflan soial ezekben 
a pillanatokban Is vehemensen törtetnek a piac 
felé, míg szorosan a nyomukban már egy, újabb 
klénáiradat baljós körvonalai tűnnek úgymo«td: fel. 
Ma már minden további itükü megállaprthat|uk, 

' hogy Síd Meler Rallroad lycoon címen zahatoiő, 

' ősi alapvetése nem csupán íij műfajt, ám ÚJ 
którigenerácfot hívott életre. Napjaink lycoon 
; kínálatának bősége láttán, a stílus lajor^góinak 
[ semmiben sem kell hlónytszenvednlük. Állatkert, 
f TV, repülőtér, plaza, síparadicsom, hold bázl% 
kaszinó, hullámvasút, ol^sejk és “roxUir- 
; tö]kún"arrü csakWfi^ a csövön, filelwe amit 
; csak megtűrhetnek a műfaj alapícdvei, 90%-os 
valószínűségéi Mheto fól a piacon. Érdekes 
! módon azortban, az úlgeneráclős tycoonok már 
^ amúgy sem rövid soraiból ml ndez Idáig hiányzott 
: a te^cézenfekvőbb, egyszersmind legalapvetőbb 
vezérfonal nyomdokain haladd tyeoonosdi - a 
tycoon gyí^menyétszefinlélő használóban jó 
eséllyel fogalmazecttiatcitt már meg e kérdés: 
''Miért nincs nekem hoteles tycoonom?r A 
Válasz a JdWood Productlons jóvoítából. Imigyen 
han^kr “Itten van neked az te hoteles tycoonod 
Is az te tycoon gyűjtefiiényedbe bele, Endrei 
S tényleg- ez a hoteles tycoon annyira hotöles, 

' mindazonáttal annyira tyeoon,hísgy20Ű2-ben 
megjelent informatikai szemelvériy ennél 
hotelesebb. Illetve ennél tyeoonosabb már aligha 
lehelne. Nézzük együtt! 



















































* ^ Fej lesitfl: Enilght Software 

^ Kíadá : JaWocril Prodif ctl Olts 

^ * Konfi|: Pil 300 64MB RAM 

■ Web: www.hotQl-^ant.com 


UGYE TUDOD, HOGY EZ CSAK A2 
ÜZLETRŐL SZÓLT..." 

TRArNlNG DAY 


Mf KülOííteiríeíJ megsruzteii szimuíációt a 
íSfCDonoKInP A kettő ugyanaz?" - olvashatG 
á net egy rertdKrvul karakteres l^ntéseket 
s tankkal targyiatö föftJíHá^. A problémakor 
avaloit tudói számos iópofa választ adtak 
a felvetésre, óm - valliuK meg, méllatlan 
módón - egyikük sem vette azt kc«nolyan 
pedig az anonim emberke kérdése 
jogos, sót: nem is léhetfíe jogosabb, mirrt 
napjankban. Tetszik, nem tetszik de a 
dolog ligy áit. a tyeoonok ma már RTS 
mintára kloiHJzz^ ófma^at. míg a velük 
eredményes játéWíoz tröverr eieeenöo, 
ha Fíetrií idoráfordüáB fejében kiisa^r^ük 
Fsntoerint eióte^esen egymásra litn. 
sót megkocKazlatom: meglehessen 

baniyLi - osszeffíggp^ilEel.. Mégbogy egy 
t?nl ekek, és vidámparkom fátc^tóiarol azl 
IS megtLicS!St<wn. gsi^melréve! során vhjno 
serteperleft e lésnitötle gyai:urs nagybácsi 
gyanús rccskendovel, ugyan kerem! A inór- 
rnaí unalorrng csepefl, s nevezetttyeoonokban 
menetrerrdszsTűen feltűnő "Móricka lülil 
szoretne. de nincs luft ballon ^üs, laiJr 
nvomvT)ri?ri által megköveteil fedcészultseg 
azonban aligha rneieridcyYnérfietö \ 
azokhoz a szatiátyzü elvekhez, mélyek 


megnehezítő faktorok legalapvetöbbike a 
vendégközönség igényeinek sokrétűsége 
- elmondható^ hogy ahány vendég, annyi igény. 
Nem csoda hát, hogy a Hotel Giant valóban élő, 
szokásokkal s ''valós" igényekkel rendelkező 
organizmusként szimulálja vendégseregünk 
minden egyes alkotóelemét - voltaképpen 
a vendégeink igényeit, akti vitásait tárgya ló 
dialógusablakokból következik minden. 
Duplaklikk a delikvens kobakjára, s máris 
betekintést nyerhetünk legféltettebb titkaiba, 
General info tab: itt általános, ám nem 
lebecsülendő jelentőségű i nformációkat 
kapunk a patrónusról - neves életkora 
mellett megtudhajtuk melyik szobánkat vette 
ki, mint ahogy várható ittartózkodásának 
időtartamáról is értesülhetünk. A satísfaction, 
százalékban kifejezett érték feleltethető 
meg a Hotel Giant játékos tulajdonképpeni 
fokmérőjének, lévén ezen mutató - nevéhez 
hűen - a vendég elégedettségét, rosszabb 
esetben: elégedetlenségét szignózza. Az 
újonnan betérő vend égek java része egyébként 
az 5Ű%-os alaphangoltság - értsd: magyaros 
ÚJ krumpli - attitűd jegyé ben fordul be 
takaros héderűnk ajtaján, így kedélyállapotuk 
javulásáért, rosszabbodásáért már hotelünk 
berendezettsége s szolgáltatásai felelnek. 

Az Activity lóg menüpont ötletes kis adalék, 
mely révén nyomonkövethetőek a vendég 
cselekményei, méghozzá bejelentkezésétől 
a számla kiegyenlítéséig - azaz a vendég 
sajnálatos eltávozásáig. Egy-egy vendég 
napi cselekménysorát végiggörgetvén már 
kialakulhat bennünk valamiféle kép az érintett 
entítum alapvető igényeiről - ám a megoldás 
még ennél is üdvözítőbb sajátossága, hogy a 
Hotel Giant-ben ábrázolt karakterek valóban 
élnek. Vagy legalábbis nyomonkövethetö, sőt 
meglepően koherens cselekedeteik révén - úgy 


tesznek, mintha. A Com pia ints, azaz panaszok 
menüpont tanulmáriyozásakor hamarosan 
világossá válik, hogy patrónosaínk nagyon Is 
komolyan veszik igényeiket: a panaszok mielőbbi 
orvoslása sejthetően legsürgetőbb teendőnk, 
melyek után már finanszírozhatjuk a kedvezőnek 
vélt fejlesztéseket. Teljesen panaszmentes 
hotelt kreálni mindenesetre embert próbáló 
mulatság, lévén - ahogy már említettük - ahány 
vendég, annyi igény. Ez a bájos hölgy Itt sokallja 
az étterembe szűrődő fényt, az a másik pedig 
kevesli. Úgyhogy leszerződtetett zenebohócunk 
JÓI hókon is zúzza a rosszindulatú perszónát via 
jó minőségi ausztrál bendzsó, majd előadja az 
“Ilyen arccal ne menj a fényre, vagy, ha muszáj, 
hát nézz az égre.." kezdetű dalocskát, Ez az úr 
itt olcsó, enyhén gyűrött kűnfekcióöltönyben 
arről panaszkodik, hogy hidegen érkezett a 
tojásrántotta. Hja, és ha tudná, mi tojia azokat 
a tojásokat, miszter. Érdemes hát kétszer is 
megfontolnunk, milyerf munkatempójú kihordót 
alkalmazunk, illetve mekkora távolságot iktatunk 
a konyha s a vendégsereg közé. A Hotel Giant 
temérdek panaszt a Igényt ismer, s éppen ezek 
bőséges kínálata az, mely hihető, egyszersmind 
kihívásokban gpzdag játékélményt szavatol. 

A Needs menüponton keresztül vendégünk 
mielőbbi kielégítést sürgető, fontosabb igényeit 
tekinthefjúk át - ám, ha itt kettőnél több dolog 
szerepe], úgy bizony alaposan benézhettünk 
valamit. Szerencsés módon minden látogatónk 
rendelkezik kedvenc elfoglaltsággal, melyek 
természetéről már bejelentkezés után 
tájékozódhatunk. Ezen kedvenc aktivitások 
önmagukban is remek ki fndulöa lapot jelentenek 
a vendég hathatós elbűvőlóséhez, s így hathatós 
lerántásához egyaránt. AJáték tematikájának 
egészét persze oldalakon át elemezhetnénk, 
jórészt fölöslegesen - az intézkedéseinket, 
cselekedeteinket logikus módon lereagáló 
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algóritmuisok tömegei között találni meg a hotel 
óriássá váláshoz vezető utat ugyan nem tartozik 
a piac legkönnyebb kihívásai közé, ám recept 
nem létezik: a receptet minden játékos maga 
állftja elő, ez teszi széppé a műfajt. 

\ MARADHAT 

Számos dologról nem esett szó, 
melyek javarészt a Hotel Gíant szerkezeti 
felépítéséhez tartoznak. Beszélek itt az 
épületek felemeléséről, berendezéséről. 

Ezzel kapcsolatban annyit csupán, hogy némi 
gyakorlás után könnyedén elboldogulhatunk 
bármely típusjelű létesítménnyel, 
vendégszobától klozettig. Nem árt tudni, 
hogy vendégeink állítólag - "intelligensen" 
figyelik környezetük mintázatait is, fgy az (nsant 
jelleggei kicserélhető burkolatok s tapéták 
- azaz, esetünkben textúraszerkezetek - 
rugalmas lehetőségeit tessék azon mintázatok 
s formák szerint kamatoztatni, melyek a lehető 
legnagyobb fokú tetszésre tartanak számot a 
vendégsereg köreiben. 

A metódus nem túl bonyolult: bal clíck révén 
kijelötjük az átfesteni óhajtott területet, majd 
a "d" és "f" billentyűk segítségével addig 
váltogatjuk a textúrákat, míg azok jók nem 
lesznek vendégeinknek. Üdvözítő, hogy a 
Hotel Glanta Casíno Tycoon nyomdokain 
haladván is képes volt komoly fejlődést 
produkálni grafikus szempontból. A Monté 
Cristo üdvöskéjét elmarasztaltuk, lévén a krupié 
nem létező dobókockákat dobált, a nénik nem 
létező poharakat emeltek meggy vörös, ám 
némileg szétkent ajkaikhoz - a kiábrándító 
alibi megoEdások számos fronton jelentkeztek, 
komoly mértékben degradálva az összhatást. 
Nos, a Hotel Giantben annak rendje s módja 
szerint ott figyel a bázíkus méretű pulyka a 
pincér által szállított tálcán, míg a patrónus 



szintén annak rendje s módja szerint lát neki 
annak, amúgy késsei-víllaval. A mixer fickó 
eiegáns mozdulatokkal méri a Malibu almalevet 
elegáns poharakba, sőt szinte már kényelmetlen 
helyzetben van a felesküdött bugvadász, mikor 
meglepetten konstatálja: a koktélt fogyasztó 
vendég ügybuzgálma révén egyre kevesebb s 
kevesebb nafta vigasztalja a poharat, míg végül 
üressé nem válik. Na, hogy azért megnyugodjak, 
az üres poharak egyszerűen - pukk - eltűnnek, 
mintha sosem léteztek volna. 

Összességében a Casino Tycoon féle motorral 
készült - mert nem kizárt, hogy lesz még 
dolgunk hason tóval - üzleti szimulációk még 
erősebb, mégklforrottabb, sha tehet, még 
szórakoztatóbb darabjaként tekintetünk a Hotel 
Giantre. Egyedüli fájdalmam a kötött játékidő, 
illetve a 800*600 as, 16 bites színmélység 
jegyében értelmezett fix, maximális felbontás. 
Kárpótoljon érette a zene - mely egészen 
remek. 

öyGyZ 




Látvány: 

Játszhatóság: 

Szavatosság: 

Zene-hang: 


ÉRTÉKELŐ 



Remek téma 


• » * * 
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p CUQI09 


Galopp 


És szólt az Úr mondván; Húzd ki a Szent 
Biztosítószeget, majd azután számlálj 
el három igí Se többet, se kevesebbet. Három 
legyen ameddig számolsz, s ameddlgszámolszr 
az három legyen f Négyig ne számolj hát ezért, 
sem pedig kettoigi Hacsak, nem folytatod a te 
számolásodat háromig. Az ötöst a szádra ne 
vedd[ Midőn a hármashoz érsz, mely sorrendben 
a harmadik ieszen. eldobandodte az Antioohiai 
Szent Kézigránátot a te ellenfeled felé, ki - mivel 
nem kedves Nekem - megdöglend..* 

*'-i Rongyosra nézett videoszalagok, borzasztó 
m inóségű DivX másol átok - ez ma radt fen n 
hazánkban a Gyalog galopp című brit remeke 
műből, hogy tovább táplálja a mítoszt, amely a 
Monty Python első egész estés játékfilmjét övezi. 
Más formában a film ugyanis egjész egyszerűen 
elérhetetlen volt Eddig, De most -hozsánna- itt 
a DVD változat, méghozzá igazi ínye ncfa latka, 
dupla lemez, 5.1-es magyar szinkron, rengeteg 
extra, szöveg- és poénhű magyar felírat, és még 
mi minden! Igazi hiánypótló rnű érkezett tehát, iliö 
körítéssé], legalábbis elsőre így tűnik. 

Annak, aki nem ismeri a filmet - bizony létez- 
nek ilyenek is, na és, én meg vidéki vagyok. 


és akkor mi van? - röviden összefoglalnám. Egy¬ 
szer réges-régen összeállt egy csapat Angliában, 
és Monty Pythonnak nevezvén egy rakás abszurd 
hu morú tévéműsort készített. Ezek kisebb 
jelenetekből - szkeccsekböi - álltak össze, és 
hatásukra pár év alatt jókora elkötelezett rajon¬ 
gótábor alakult Ki a csoport körül. Ami érdekes, 
hogy eme rajongók között akkori sztár zenészek 
is voltak, akik támogatását kihasználva a Monty 
Python 1974-ber belevágott első mozifilmjébe. 

A film öme végül „Monty Python and the Holy 
Grair lett, azaz Monty Python és a Szent Kehely, 
mely a szokásos „magyarfiimforgalmazási és a 
címkeresés során történő melléfordítási és/vagy 
átkeresztelési procedúra” végén - az egyébként 
találó - Gyalog galopp címet nyerte el. 

\ Bár a film készítése előtt sikerűit jó néhány 
szponzo rt felkutatni, így Is csak igen kevés 
pénz állt a csapa rendelkezésére. A hozzávetöieg 
ötödszörre átírt forgatókönyv alapján a sztori a 
kővetkezőképpen nézett kir adva vagyon Artúr 
király, és az Ö kerékasztalának a lovagjai, akik a 
sötét középkori Britannián keresztül kasul vándo¬ 
rolva keresnek'ktrtatnak egy Szent Dolog otán, 
amelyet nem is áru Inék el, hogy micsoda, ha 
már nem tettem volna az előbb, a cím említése 
során... Szóval magát a Szent Kelyhet keresik ök, 
A forgatás alatt volt néhány kényszerű döntés, 
mely végeredményben a film abszurd humorát 
erősítette. Mivel minden főbb szerepet a csapat 
hat tagjának egyike aiakftott, gyakran felisme¬ 
rünk egy-egy színészt, aki mintha már játszott 
volna valaki egészen mást előtte. Az egész 
Monty Python csapat karakterhalmozó lett végűi, 
egyenkénti szerepek száma a következő: Graham 
Chapman négy szerep, John Cleese hat szerep, 
Eric Idle hat szerep, Terry Gllliam öt szerep és az 
egyik társrendező is egyben, Terry Jones öt sze¬ 
rep és a másik társrendező egyben, Michaei Palin 
kilenc szerep. Épp ezek miatt, egy-egy tömegíele- 
net során a színészek néha kétszer is szerepeltek 
- külön-külön felvéve persze, így mindenki, aki 
éppen nem beszélt, igyekezette hátát mutatni, 
hiszen ha kétszer is szerepel az Összevágott, kész 
jelenetben, az azért mégiscsak ciki. És mindez 
még nem volt elég, szinte az összes statiszta 
úgy lett összeverbuválva a for^tásról, ha kettett, 
akár a kellékes is beugrott, mint kapuör,.* 

\ A forgatás során több hátráltató tényezó 
akadt, ezek közű I az egyi k a két Terry re hde- 
zésben való járatlansága, ráadásul az addig elké¬ 
szült tévéfilmek alatt kollektív csapatmunka volt 
a jellemzőj így nehéz volt elfogadtatni savukat. 
Föíeg így felváltva: amikor az egyikük szerepelt, 
akkora másikuk rendezette és vicaverza, persze 
a legtöbb Jelenetben mindketten játszanak, ezt 
hogyan oldották meg, airöi fogalmam sincs,,, A 
forgatás előtt rengeteg várat és kastélyt bejártak, 
hogy megfelelőt találjanak, és meg is állapodtak 
a Skót Műemlékvédő HivatalEal, hogy engedélyt 
kapnak a forgatásra, amely engedélyt a hivatal 
persze az utolsó pillanatban visszavont - arra 
gyanakodva, hogy valódi várkastélyokhoz nem EtlÖ 
jelenetek szerepelnek majd a filmben. GondoEom 
va [akinek az íróasztal mögött leesett a tantusz, 
hogy a Monty Python valószínűleg vicces filmet 
fog forgatni,., A forgatócsoport természetesen 


nem értett egyet a hivatallal, hiszen ahol vér 
folyhat, és fejeket kaszabolnak talán némi vidám¬ 
ság is helyet kaphatna. így kénytelenek voltak 
újabbvárakat keresni, amelyek közül nem egy 
- micsoda meglepetés - többször is megfelenlk 
a filmben, más-más szerepben. 

'■'j A két rendező váltig állida, hogy a mennyire 

csak tudtak, hűek maradtak a forgatókönyv- 
hoz, a többiek kissé más véleményen vannak, 
meglátásuk szerint a következő volt az igazán 
jellemző: a szkript a fetvétei előtt tizenöt perccel 
kezdett vészesen átalakulni, majd mikor már 
szinte nem is hasonlított az eredetire, leforgatták 
gyorsan, beiktatva még egypár spontán ötletet... 

Végül a film természetesen elkészült, és 

természetesen világai kér I ett (így, több m int 
huszonöt év után én Is könnyen megmondom, 
hogy mi a világsiker, főleg, hogy mi a „természe¬ 
tesen világsiker"Aztáh egyszer kishazánkba 
Is eljutott a mű, és 0 jó alapanyagból igen jó 
szinkronnal, egy parádés magyar változat 
készűEL Itthon is sikeres volt, de leginkább nem 
az azonnali siker a legjellemzőbb, sokkal inkább 
az, hogy igazi rajongótábor alakult ki a film körül. 
Amikor én kispurdé koromban először láttam, 
még nem Igazán fogott meg, később azonban 
egyik kedvencemmé vált Tehát, ha elsőre nem 
tagióz le, ne aggódjunk, valószínűleg előbb-utóbb 
egyszer csak észrevesszük, hogy már belopó¬ 
dzott a címe a kedvencek listájára. Kihasználva a 
film ismertségét és elismertségét, még a tévé is 
leadta, így lett sokunknak meg a felvétel, amelyet 
rongyosra néztünk, és melyről a poénokat már 
kívülről fújtuk. A korral haladva a koleszokban 
megjelent a házilag készített és CD-n sokszorosí¬ 
tott, DevX formátumú, számilogipen lejátszható 
változat, mely silány kép-és hangminősége okán 
már tényleg csak az akut Gyalog galopp elvonási 
tüneteket volt képes enyhíteni. 

Ám most felragyogott á hajnali A OVO 

fórumok ettől a hírtől izzanak: megjelenik 
a Gyalog galopp DVD, méghozzá dupla lemezes 
kivitelben... Bár ekkora népszerűségű filmek 
kiadásánál látszólag biztos a siker, ne feledjük, 
hogy a nagyra becsült, különösen igényes közör- 
ségfilmeknék van a legkukacoskodóbb rajongó- 
tábora. Elég tehát egy kis hiba és a várva várt 
kiadvány mélybe ránthatja kiadójának megbe¬ 
csülését, A csalódás egyik eklatáns példája egy 
másik kiadótól, a hónapok óta várt Remény rabjai 
DVD, amelynek B.l-esre kevert magyar hangja 
kritikán aluli lett. Szerencsére itt erről nincs 
szó, átnyálaztam a kiadványt, és mondhatom, 
csupa ilyen minőségű DVD-t szeretnék a saját 
polcaimra.,- Hogy milyen is ez a két lemez? 

A mén ü an i mátt, és pazar, hozza a szoká- 
y SOS Monty Python stílust, persze a korhoz 
igazított minőségben. A rnenü hátterében zajló 
rajzfilmjelenetek jó időre lekötötték a figyelme¬ 
met érdemes végignézni az összes menüpontot 
a megjelenő kis akciók miatt, melyek ráadásul jó 
hangminőségű zenével és surround effektekkel 
készültek. A filmet a magyar szinkronnal elindítva 
egy - eredetileg az angol DVD kiadáshoz beillesz¬ 
tett-filmeoskét Itepunk, melyhez természetesen 
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nem készült árinak idején magyar szinkron, így 
most is enélkül maradt A film elejénél ezután 
még egy különbséget fedezhetünk fel., neve¬ 
zetesen az angol feliratokat és annak .svéd" 
megfelelőjét, mely így - mivel a kép képformátum¬ 
ban van. nem lehetett átfeliratozni, viszont egy 
narració elkelt volna, rögtön vagy t\i poénről lema¬ 
rad, aki nem vágja az angolt. Az eredeti magyar 
változatnál megismert muffos feliratok sajnos 
végleg eltűntek, ám ha ezt elfogadtuk, már csupa 
móka és kacagás az élet, A képminőség rendben 
van, nekem kicsit sötétebbnek tűnt a megszo¬ 
kottnál, ám egy huszonöt éves fílmnél ne legyünk 
telhetetlenek. A magyar hang nem mindig kristály¬ 
tiszta, néhol - főleg a nairációnát - szintén érezni, 
hogy nem ma készült, viszont teljesen érthető és 
élvezhető. Az eredeti hang is hozza az eEvárhatö 
minőséget, azonban sem itt, sem a magyar 
hangnál ne várjunk dobhártyarepesztő surround 
csodákat, hiszen ez a film nem hemzseg dübörgő 
akcióktóL Érdemes többször is végighézni a külön¬ 
böző feliratokkal, hiszen több magyar felirattal is 
rendelkezik a korong. Az elsődleges maga a film¬ 
felirat, Gállá Miklós értő fordításában élvezhetjük 
az eredeti poénokat, érdemes figyelni, hogy hol 
tér el a szinkrontól. Van továbbá felirat az eredeti 
audiokommentár fordításával - ez különösen 
érdekes, hiszen végre nem kell angolul tudnunk 
ahhoz, hogy élvezzük a készítők sztorizásait. 
Amennyiben valaki elég frissnek érzi magát, 
nézze végig a filmet az úgynevezett „felirat azok 
számára, akik nem szeretik a filmet, Shakespeare 
stílusában” opcióval, mire végére ér, garantáltan 
elfárad Az egyetlen kifogásom csak a feliratok 
és hangsávok kiválasztását érheti - ezeket csak 
a menüből tudjuk variálni, a film közben már nem. 
Van továbbá még egy opciö az első lemezen, 
ez a „Keresd a gyilkos nyulat", mely nyuszi, 
„bekapcsolt" állapotban a film során többször 
előbukkan, és akkor... de erről többet inkább nem 
árulnék el 

És ha mindez még nem volt elég, amiért 
X akkor is érdemes megsze rezn í a d u pia 
korongot, még ha eredetiben van is otthon eset¬ 
leg egy féltve őrzött videó kiadás, az a rengeteg 
extra a második lemezen. Együtt énekelhetünk 
a szereplőkkel, mikor azok a Camelot várbéli élet 
szépségeiről dalolnak {és táncolnak), és további 
két dalnak á szövegét kapjuk készen (karaoke 
rajongők előnyben). Láthatunk egy kísfilmet, mely¬ 
ben Michael Palin és Terry Jones újra végigjárják 
a forgatás helyszíneit, melyek kissé megváltoz- 
tak. Megtudhatjuk, mire hasznáihaiö a kökuszdló 
- oktató kisfíim. Az egyik legnagyobb durranás, 
a fentebb említett dalos-táncos revüjelenet 
újraforgatott változata - ezúttal Lego katonákkal 
Zseniális! 

Továbbá természetesen ízelítőt kaphatunk a 
régi plakátokból fel nem használt forgatókönyv 
változatokból [rajzos!), van fotógaléria, film-elő¬ 
zetesek, korabeli werkfllm a BBC-töl, majd egy 
jópofa kisfilm arröl, hogy a készítők hol vertékel 
a forgatásra szánt pénz nagy részét. 

A leghasznosabb extra - szerintem - az interak¬ 
tív szín lap, egy-egy készítő nevére kattintva végíg- 
nézegethetjük, hogy ö hány szerepben tündökölt 
a filmben. Teljes értékűvé teszi az extralemezt a 
magyar felírat, mely egyedül a daloknál hiányzik, 


viszont azok szándékosan az együttdalolás kedvé¬ 
ért kerültek fel a lemezre. 

'-.j Végened menyben azt moh dhatom, hogy 
a Gyalog galopp DVD kiadása, utat mutat 
a többi kiadónak: lám így kell a honi igényeket 
messzemenően figyelembe véve, egy szinte töké¬ 
letes alkotást a piacra dobni. Lehet utánozni... 

GYALOG GALOPP ÚJRA É5 ÚJRA 

A fi lm magyarországi népszerűségét mi sem 
mutatja jobban, mint az, hogy itthon színházi elő¬ 
adások és könyv is készült az eredeti mű alapján. 
Előbbit jelenleg a Pesti Színházban láthatjuk. 
Méhes László rendezésében. A darab leginkább 
talár> azoknak szól, akik a filmet még nem látták, 
legalábbis a szövegét nem tudják betéve, mind¬ 
azonáltal az elvakult Gyalog galopp rajongók is 
találnak csemegét az átiratban. Bár néhány poén 
áldozatul esett a kényszerű változtatásoknak, de 
kapunk helyette újakat, egy-kettő ezek közöl egye¬ 
nesen zseniálisnak nevezhető. A készítőknek 
sikerűit a színpad és a színházi technikák szinte 
minden előnyét kihasználva egy sajátos, ám 
mindenképpen élvezetes előadást alkotniuk. Ha 
valaki riem színházrajongó, talán éppen ez a mű 
az, amelytől kedvet kap a további kultúralódásra 
^) Megtekintése orvosilag is Javasolt... 

Mint említettem egy könyv is megjelent, mely 
Tóth Tamás szerkesztésében szöveghűen követi 
a film magyar szinkronjának minden szavát, 
kiegészítve stílusban hozzálIló leírásokkal. Bvete- 
mült rajongökrvak ez is kőtelező darab, hiszen a 
kisméretű könyvecskét tű rázásra, külföldi útra is 
magukkal vihetik, 

ÉRDEKESSÉGEK 

melyeket semmiképpen ne olvassunk el, ha a 
filmet nem láttuk mégt 

- Egyetlen valódi lovon ülő lovas látható a fllm- 
ben, aki a történészt legyilkolja. Minden más 
galoppozás csak imitálva van, mozgással és hang- 
utánzással. mely valójában egy rádiós szünetjel 
volt eredetileg. Azért így oldották meg, mert 
mókás, továbbá, mert olcsó, és egyetlen szereplő¬ 
nek sem kellett megtanulnia lovagolni, 

- Sri Lanka fővárosa Male 

- Graham Chapman, aki Artúr királyt játszotta, 
a forgatás idején alkoholizmussal küszködött, a 
Halál Hídján amikorát kellett volna mennie, kény¬ 
telenek voltak mással helyettesíteni, 

- Több erdei Jelenetet egy londoni parkban vettek 
fel, mely az egyik legforgalmasabb kereszteződés 
közvetlen szomszédságában található. 

- Terry Gilliam, akíTerryJones-szal együtt ren¬ 
dezte a filmet, a film során többször hai meg. mint 
bárki más: ö a Zöld lovag, akit a Fekete Lovag 
legyőz, Sir Bors, kit a nyül sebez halálra, a rajzoló, 
ki szívinfarktust kap, és végül ö a Halál Hídjának 
Őrzője, aki nem tudja, hogy melyik fecske.,, 

~ Bár a Monty Python filmekben általában férfiak 
játsszák a női szerepeket is, ez esetben meg¬ 
annyi női szereplő ka pott lehetőséget. 

™ Isten arca a filmben szereplő rajzolt jelenetben 
egy fénykép alapján készült. A fénykép egy híres 
tizenkilencedik századi angol krikettjátékost W, 
G-Grace-t ábrázolja. 

Patffk 
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^MOZIAJÁNLÚ 



Kor Ulor/: 
flIloekOf 
The CIone/ 


elérkieizen a pillanat, amikor végre a vilá¬ 
gon egy időben jelent meg a Star Wars tegújabb 
epzDdjal Nyugodtan mondhatom, hogy minden 
magyar Star Vifers rajongó már évek óta várta, hogy 
egyszerre {sőt, azamcsiknát 7 órával eiőbb} nézhesse 
meg a fiimet planétánk többi fanatikusával. 

Nagyon nehéz objektív kritikát írni errőJ a filmről, mert 
szinte alig találunk olyan embert a földön, aki vala- 
miiyen formában ne viszonyulna érzelmileg Geoige 
Lucas űreposzához, Az elvakult rajongok mellet, 
vannak egyszerű Sd-Fí nézőK őket követik azok, akik 
a látvány és a technika miatt nézik az új S W filmeket, 
majd a sorhátső félén jönnek azok az arcoK akik 
már unják és Idegesíti őket az egész felhajtás, amit 
a „szent-sorozat" kelt. minden alkatommal, amikor 
megjelenik egy újabb epizód {és nagyon-nagyon hátul 
dühösen aniyáznaka StarTrek sorozat fanatikusai 
Magá a film cselekménye jó 10 évvel a Baljós Árnyak 
után játszódik. A köztársaság már kezd darabjaira 
hullani, egyre többen jelzik igényüket kiválnának a 
[lassan már réginek számító) köztársaságbóF. 
Palpaitine kancellár épp egy űj hadsereg felállítását 
tervezi, ám a végső szavazásra érkező Amtdala szená¬ 
tor gépe férrobben közvetJen a ieszálFást követően a 



fővánosban. Fölível az egykori Naboo-i királynő ntindig 
hasonmásokkal védi magát, most is megússz a 
merérTyleíet. ám a Jedi4anáos személyes testőröket 
rendel ki mellé, hiszen ^fejvadász, ha sikertelen, min¬ 
den bizonnyal megpróbálja újra megölni a célpontot 
Obj-Wan Kenobi éstanftványa, a már 19 éves Anakin 
Skywalker kapja a felaífatot: védjék mega szenátort 
és próbálják megtalálni a merénylőt 
Nem kei! soká^ várni a második próbálkozásig, 
ám a jedik időben közbelépnek, újra megússza 

Amidala. 

ObkWan elindul me^resnl a bérgyilkos megiern 
delqlét mígAnakin személyi testőrként elkí^ri a 
szenátort Naboo-i búvóhelyére. 

Rengeteg kérdésre kell felelni. Ki akarja megötetni 
Amidaláí? Miért? Hogyan szavaznak az új hadsereg 
felállításáról, ha az ellenzék vezetője épp bujkál 
szülőbolygóiul'? Ha kell hadsereg, honnan szereznek 
hirtelen több millió katonát? 

'Vj Ez a mese eleje, ám mindenki tudja, hogy ^)ben 
a részben szeretegymásbaAnaton és Amidala, 
ebben az epizódban Jelenik meg Jango Fetl, a Star 
Wars sorozat kultikussá vált bérgyilkosának. Bobba 
Fett-nekaz apja és megjsmerhe^ük az egyik legfon¬ 
tosabb Sith-lovagbt is Darth Sídius-on kívül, aki még 
mindig a háttérből moz^fia a szátokat építgetve a 
Birodalom első bástyáit 

A rajongók nagy őrömére megjelenik Owen bácsi ^ 
Beru néni is, ám itt még fiatalok, sót 3PO is végre 
ní^szemelegedik*’ R2-[}2-val! 

A film igazi Star Wars törtértet leginkább a „régj" 
trilöga második {egyébként ötödik) részét idézve 
hangMlatilag. Akik csalócftak a Baljós Árnyak gyeiTge 


LÁTTÁTDK IVtÁR AZ ÚJ STAR WARS RLMET? 


csakmogEianvs^gyok ka nem k^m meg, _ 

hajlandó m^nézni láer a mcziban 

63% 24% 



már napokkal 
megnéztem a GO-n 

7% 


ahogy íetéltonn, -j 
me^ézem 

6 % 


cselekményén ^ tapos dialógusain, most bizton 
állíthatom, hogy elégedettek lesznek. A Kiónok Támar 
dása bővelkedik humorban, akcióban, és szerencsére 
nem húzták tűi a ron^ntikus szálat sem! Az már 
csak hab a tortán, hogy az N-SYNCszeJencsére nem 
került a filmbe, ped^ Lucas lányai állftólag hónapokig 
lobbiztak a papánál ennek érdekében. 

Nem maradhat el az ILM által me^lmodott díszletek, 
számítógépés karakterek parádéja sem. fgy a szoká¬ 
sos $W-hangglatot adja a film. 

LélegzetefáJlíió jelenetek Natalle Portman vadul 
kivágott vagy etenként testhez simuló ruhákban 
és Joda lézerkarddal küzdve a sötét oldal ellen! Star 
Wars a javából I 






























Ha most egy évre előfizetsz az 
576 Konzol-ra, az áremeléstőE 
FÜGGETLENÜL 5760,- P -ért tiéd 
lehet a llszám, továbbá 6 álta¬ 
lad kiválasztott korábbi 
számunk. 


Ha most egy évre előfizetsz az 
576 KByte-ra, 9552 Ft helyett 
mindösze 6999 Ft-ért tiéd lehet 
a következő évfolyam, továbbá 
6 általad kiválasztott korábbi 
számunk. 


































































































































Rendeléskor rózsaszín postautalványon fizess be címünkre 
(1329 Bp. Pf: 24} 

annyiszor 100-Ft-ot, ill. 150-Ft-ot, ill. 2002 Ft-ot, 
ahány újságot rendelni szeretnél, + a postaköltséget 
és az utolvány hátoldalán található megjegyzés rovatba írd be 
a kért lapok megjelenési számát. 

Fontos! Ha a postaköltséget nem adod hozzá a rendelésedhez, 
úgy nem áll módunkban megküldeni a kért úisagokot. 

*A oostaköltséget a lenti táblázat alapján számolhatod ki. 


2002-ben a teljes 2001. évi évfolyamot 
megrendelheted, mindössze 2002 R-ért 
11 szám -11 db 576 kbyte! 
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plusz postaköltség: vidéki és budapesti lakosok számára ogyaránt 560 R. 



Az 576 KByte 
i9aa-iaa3-es 
szómai 

üdn] iK&ítíiiD 

(+ postaköltség’^] 
SOOO-^s 
számai 

fl^fDl (Ha) 

[+ postaköltség*) 

Boai-^s 

számai 

Teljes 2001 évi évfolyam 

OQ cüi] 

(+ postaköltség] 
megvásárolhatók 
boltjainkban vagy 
^ megrendelhetők csomagküldő 
szolgálatunktól 
(1329 Budapest, Pf.: 24] 




*A darabszómtol függően a postakölt¬ 
séget 01 alábbi táblázatból számolh^ 
atod ki. 


db Posta költség db Postciköltség 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

^10 

11 

12 

13 

14 
1^15 

16 

17 

íB 

19 

20 


77 .- 

21 

640 .- 

95 .- 

22 

640 .- 

250 .^ 

23 

640 .- 

250 ,- 

24 

640 ,- 

250 .- 

25 

640 .- 

250 .- 

26 

640 .- 

250 .- 

27 

640 .- 

560 .- 

28 

640 .^ 

560 .- 

29 

640 .- 

560 .- 

30 

640 .- 

560 .- 

31 

640 .- 

560 .- 

32 

640 .- 

560 .- 

33 

640 .- 

560 .- 

34 

640 .- 

560 .- 

35 

640 .- 

560 .- 

36 

740 .- 

560 .- 

37 

740 .- 

640 .- 

38 

740 .- 

640 .- 

39 

740 - 

640 .- 

40 

740 .- 


db Posloköltség | 

TI “ Y4li 




Akciónk a készlet ereiéig tarts 






































































































































































rii-miK 

Gondoljatok csak bele, l^ogy hányán mgnálnak naponta a szalonokban keservesen próbálkozva a felesleges 
kilók leadásával! Ehhez az dmúlt években mindenki elkészítette otthon a maga kis zenei míxét, metytien 
(adott technikától függően) Összeválogana kedvenc dalait és egy n>onoton ritmusra rákeverte a minél 
hosszabb és zsírégetöbb hatást remélve ettől. Aztán jött valaki és kltaláltap hogy ki kéne adni ed egy leme¬ 
zen és mindenki megveheti kedvére, nem kell otthon a Sound Forgé gyötrésével megalkotni a dolgot Ennek 
az egyik képviselője a Fit-Mtx, ami Igazáböi nem nagyon jó semmire, csak tornázni vagy l30-al szágMidoznI 
az autópályán, miközben ezt hányjátok! Az általam nem sokra becsült Safri Duó és a Sarcodé Brothers 
mellet van meg DJ. Quicksilver, Zncchero és Paul Van pyk a lemezen, ami leginkább tényleg eg^ megamixre 
emlékeztet Ez pontosan olyan válogatás, ami aligha kerül majd fel a Mahasztop 40-re, viszont az összes 
otthon síró 15 éves kövér lány Imádni fogja, akik a Brad Pitt plakátot nézve, mindenképp inspirác^t várnak 
valahonnan a mozgáshoz. 




IRIGY iiónnuinimoY 
mirigy flciyyclij 

Az Hónaljmirigy már rengeteg jó dolgot csinált. Annak idején első albumuk megjelenésekor, mint messiást 
fogadta őket a közönség hiszen nekik sikerült betömni az űrt, amita Vo^-Tümovszky duó hagyott maga 
mögött évekig. Mindig nagy élmérry volt egy ilyen albumot meghallgatni és esorban a legfrissebb a Mír^ 
ffagydO, ami a zenekar legutóbbi kisstadionban celebrált koncertiének a hangulatát hivatott felidézni és ez 
néhol ez sikerül is. 

Ennek ellenére már tdcsit kezd elfáradni ez a ddog. 

Szinte kizártnak tartom, Irogy bárki is újra végíghall^tná az albumon pékjéül a Mirigy^himnuszt egysz^Cfen 
azért mert már unalmas. Ettői függetlenül még mindig hiszem, hogy a Mirigy igenis jo. de csak CDm [és az 
ahhoz készülő videókban), mint tévéműsor...hát..inkább hagyjuk. 




cfflincm 

The Cminem Ihoui 


Senki sem fog meglepődni, ami kor a megjetertés után pár héttel újra Emínem lesz minden magazin címtap' 
Jár, újabb perekkel á nyakán. A The Eminem Show ugyanis tökéletesen megfelel a .^botrányalbum'' szó alatt 
található definrüönak bármilyen szótárban nézzük, 

Emínem harmadik albumának a megjelenését előre kellett hozni, mivel ismét sikerült valakinek kilopni a 
stúdióból [ahogy ezt két éve tették) és piJIanatok alatt feldobta a netre. Dr. DRE és polgári nevén Marshall 
Mathers (azaz Emínem vagy Slím Shadty) ezen az albumon sem bíztak a véletlenre semmit, kövér iUmüSokr 
kai odacsapnak mindenkinek, aki csak megérdemli. 

A leszótt elóadök elökeló listájához, csatlakozik Moby, a Limp Bizkités Chhs KIrkpatilcaz N-SYNC-ből. 

Utóbbinak már épp idője volt! Az fehér rapper előző albumán Didó, Thank 
You című felvételét vette elő, azóta mindenki dúdolja a számot, sót a hölgy 
is hatalmas világsztár lett. Most Aerosmith és Qüeen alapokat hasznát 
Eminem a sajátos, egyedi hangzás érdekében. 

Ahogy a rajortgök megszokhattáK az album végighallgátása kisebb hangu- 
lat-hüllántvasút Várnak rebellis üvöltözós dalok, akadnak csipkeiődős. oda^ 
csapó®, szatirikus nóták és megvannak a komoly, nf>ély tartalommal bíró 
felvételek is. Felnőttebb, komo^bb ugyanakkor a már megszokott „arcba 
üvöltő®" stílusban zenél Emii>emj bár tény, hogy az első kislemez Without 
Me címmel, aligha nevezhető komoly felvétel nek. 

Ettől függetlenül a Sir^ Fór The Moment például tüö befutónak tűnik, nem 
beszélve a Supemnan című enyhén nagyképű [ám rendkívül dallamos) 
felvételről. A The Eminem Show pont jókor jött, épp ideje újra arcon rúgni a 
fiúzenekarokat és mindenkit aki úgy érzi: a popsztárokat gyártani kell, nem 
felfedezni. _ _ . 

.x. j 
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Duraútv&Ut^Aitnia 53. 
TkL; 2SI9D0-Q40 
Mobff: 30/2174257 

_ H'ríEÍf: neo^neosonqmtsfG.hu 

WWWJWOHXI^HltBn^ 

CD írás 100 Ftí 

\/|\/A - aómíiógwtk. 

* I VWrt€X- űíimílóaépetc helysiirií éssiflívizB5ÍavftiMci, 
■ PWiídifltok t^rfÉpftásB 

-monit«o< nyomlBtóhj^ 
-VivanétlntBmfltelÖftEeléí 
.PMööontoí éfutHííl ús¥^»* 

A vííio* (*# 0 % *n*ival viijuh Örw^iL 



40S-TZ-8I 

msuNakiSB 


ÉWIÍ=^ 


Amennyiben ön is 
szeretne partnerünk 
ésforgatmazónk 
tenni, vaiamint cége 
ingyenes hirdetését 
ezenazoidaion 
megjeientetni, keresse 
szerkesztőségünket a 
369‘2686teiefonszámon, 
vagy a tiaJos@576.hu e- 
I címen. 


^tcssfbMrvír, RidA^ tir 
I IH?WI:3ÍW2174SWT 

ii4e@fHaGttnput«f^.!3ii 

www.MocomputMii.hti 

CD írás 100 Ft! 


l/l \iA u jaJ -* ■ ™™tógépek, cikotiiHisi! wtéiwjíteíe, 

VI Vrlflet^ uűfflftóaépab tefysiífii ^ üsivtzés jqwtai 


uáfflftógépab hstysxípii M íífiivtzéi {avitó^. 
■ hálócafok itfVftzáM. t«i«pí 3 s» 

- monttöfoít, íTVomtutŐkJovitiáM 
- Vwanfll; lnt«finl alö11zet»s 
-fofUbankoi áruhHsl űgyünEÁ-iés 
A Níg[) 0 ')} 4 > áraival vlrjuk ŰJi^knt. 


__ S MULTIMEDIA SHOP 
Üzletünk és liázimozi 
bemutatótermünk címe; 
1133 Hesredűs Gy. u. 63. 
Tel; 06-1--239-6761 
VüVVi.Sis'S.HU 



Arra Bondoltunk, hogy ha már úgyis in vaa a 
foci VB, illene egy játékkal megünnepelni ezt a 
méltán rangos viadalt! 

Nincs más dolgotok, mint kiuálasnani az 
itt látható három képhöl egy fotót és olyan 
fényképet készíteni a Fifa-látéksorozat 
bármely részéből, ami megtévesztésig 
hasonlít ezekre a képekre. 

A iegjobh fotók bekütdői között 
4 ajándékcsomag tálát gazdára 
melyben a főnyeremény maga a 
Fifa 2002 World Gup CD ROM és egy 
TIberian Sun zenei CD lesz. 

Persze a nyertest követő legjobb 
három beküldő is kap ajándékot. 

fejenként 1 darab Emperor 
Battle Fór Dune audió CD kerül 
kisorsolásra! Hajrá! 

Címünk; Comgame 576 kft 1320 Budapest, pf.; 24 
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BGYEZETCf 

flJOOI 

KÉRDÉiGKBC 

-nzcuöEPizón 

MIRŐL IS LESZ SZÓ? 

Sziasztok' Amikor aOaM megkenesett az ötlettel, 
ho^ minden hónapban valami^^ megbatározott 
jogi kérdést körül kellene járni, meg kell 
mondanom őszintén, kissé bizonytalan voltam. 
Első gondom az volt, hogy vajon mik lehetnek 
azok a kérdések, amik érdekelhetik azokat 
a többségében valószínűleg fiatalabb [na 
Jó, én sem vagyok öreg) olvasókat, akik az 
üjságpsnál a rendelkezésükre álló pénzmag 
egy jól meghatározható hányadát eddig egy 
játékmagazinra költötték, és a továbbiakban 
is ezt szeretnék tenni. Ezt a nem igazán 
elhanyagolható tényt figyelembe véve, 
megpróbálok a következőkben nem elmozdulni 
a számítástechnika, illetve a kapcsolódó 
kérdések vizsgálatától. Megpróbálok minden 
hónapban olyan témákat terítékre venni, 
melyek kedvenc időtöltésünkhöz valamilyen 
módon kapcsolódnak. Terveim szer int szó lesz 
nem csak a már-már klasszikusnak tekinthető 
játékmásolás-jajjístenem m ileszvelem hafebu kom 
kérdésekről is (bár nemrég újra módosulta 
vonatkozó jogszabály, az ember időnként csak 
kapkodja a fejét...], hanem szeretnék rnajd 
betekintést adni a Jog általános ismérvein túl 
azokba a különlegességekbe is, melyek az 
informatikai területtel kapcsolatban kerülnek 
elő. Rengeteg félreértés él a köztudatban, a mik 
egy pár szót mindenképpen megérdemelnek, 
így például a Játékok eladhatósága, a BSA 
szerepe stb, A cikksorozat gerince nagyjából 
a következő vonal mentén rajzolható fel: 
Jogszabályok, szerződések, mint a Jog alapvető 
forrásai [mi mondja meg nekünk, hogy mi van); 
jogsértések fajtái, következményei; a szoftverek 
használatának jogi kérdései - a felhasználási 
szerződés; a szoftverek többszörözése [most 
grabbelhetek mp3’t, vagy nem?); a szerző! jog 
sajátosságai, védelme. 

Szeretnék mindenképpen részletesebben 
foglalkozni olyan jogi kérdésekkel Is, melyek nem 
kifejezetten a játékokhoz és a szoftverekhez 
kapcsolódnak, hanem olyan területekkef 
foglalkoznak, mint pl. a fogyasztóvédelem és 
garanciális jogok (dzsunkaboltban vettem a 
vinyómat, teégeft miatta a komplett gépem, és 
most mit tehetek?): Internetes szolgáltatások, 
vásárlás jogi kérdései (ne adj' isten, mennyiben 
mása helyzet, ha a fent említett, jobb sorsa 
érdemes merevlemezt a www.dzsunkabolt.hu 
címről rendeltem...). Érdekes további kérdés 
le hot talán, hogy a jog, mint szabályozóeszköz 
mennyire tud eredményesen operálni a [jobb 
helyeken) határoktól függetlenül működő Internet 
felett, azaz mit szabad a virtuális világban, és 
mit nem... Bemutatok majd még egy-két olyan 
Jogi témájú honlapot is, melyeken az esetleg 
érdeklődő olvasó jobban bele is tudja majd ásni 


magát egy-egy öt érdeklő témá ba. 

Miután összeállt, hogy miről fe szóljon a mese, 
és ezzel az első gondot ki s pipáltam, rögtön 
szembejött a második; hogyan is kellene 
ezt formába öntenL Bevallom őszintén, nem 
szeretném, ha sikerülne havi két oldal tömény 
unalmat gyártanom abba a magazinba, melyet 
mégtizenöt-tizenbaté^^s koromban ismertem 
meg, egy Commodore64 és az első PCmk közti 
Időben, úgy 1991 magasságában.., © márpedig 
a téma ennek nagyon komo^ esélyét hordozza 
magában, nem véletlenek azok a (természetesen 
végtelenül rosszindulatú és minden szempontból 
alaptalan) viccek a Jogot végzettek hátsó 
felének méretéről... Ezért inkább megígérem, 
a lehető legnkább kerülhí fogom a szak- és 
jogszabályszövegeket mégpedig úgy, hogy 
lehetőleg ez ne menjen a szakszerűség rovására. 
Ha valahol jelentősebb mennyiségű háttéranyag 
áll rendelkezésre, ami esetleg számot tarthat 
egyesek érdelődésére, arra mindig adok interheten 
elérhető forrást amúgy pedig megpróbálok a 
lényegre szorilkozní. Ami azt illeti, ez számomra 
is felüdülés lesz, mindennapos munkám során 
épp elég az átlag ember számára - unalmas és 
nehezen érthetető dolgot szoktam papírra vetni. 

Ha a leírt gondolatokkal kapcsolatban valamilyen 
kérdésetek merül fel, írjatok nyugodtan, minden 
üzenetet örömmel fogadok... 

Felmerülheta kérdés: mí a Jog, és mi 
keresnivalója van egy játékmagazin bán. Nos, 
a válasz nagyon egyszerű: a jog mindenhol ott 
van, olyan, mint az erő, átszövi az életünket, 
összeköt minket, és azok, akik megtanulják 
kezelni, hatalmas erőt összpontosíthatnak a 
kezükben. © Nos, ez így elolvasva elég vadul 
hangzik, de azért annyira nem áll távol a 
valóságtól, mint amennyire első olvasatra tűnik. 
Hiszen ha sétálunk az utcán, eszünkbe sem jut. 
hegyennek Is van valami kézé a joghoz, pedig... 
ha az úttesten sétálunk, jogot sértünk, ha a 
járdán , akkor jogot kővetünk. Ez egy sarkított 
példa, de manapság már nehezen tudunk olyan 
élethelyzetet találni, ahol ne rendelkezne a jog 
valami szabályozó lehetőséggel. Persze az esetek 
tegnagyobb részében ez nem tudatosul bennünk, 
és ez így is van rendjén. 

Ha definiálni szeretnénk a jogot, nem tenne 
könnyű dolgunk. Az ókortól számítva különféle 
k isebb-nagyobb-takarékosa bb Iá ngeimék 
írtak tele könyvtárnyi mennyiségeket ezzel 
a problém ával, én a magam részéről itt egy 
egyszerű ma^arázatot adnék, csak olyan 
szinten, ami a mi szükségleteinket a jelen 
cikksorozat erejéig kielégítheti: mondjuk azt, hogy 
a Jog egy olyan széles eszköztárral rendelkező 
szabályozórendszer, amely egy társadalom 
szereplői között biztosítja a zökkenőmentes 
együttélést. Ha pedig mégis előkerül egyikét 
zökkenő, akkor segít azon átjutni. Hogy ezt 
a célt etérhesse, rendelkezik egy-két nagyon 
lényeges tulajdonsággal, többek között kötelező 
és Kíkényszerfthetö. Azaz elvárhatjuk, hogy 
mindenki betartsa, és ha nem, úgy elmehetünk 
panaszkodni valakihez, aki segít nekünk, ez az 
esetek többségében az államszervezet által 
üzemeltetett Igazságszolgáltatási rendszer 
valamelyik eleme. 


HOGYAN ÉS Ml SZABÁLYOZ? 

A jog alapja, működési alapegysége a Jogviszony, 
azaz egy olyan, különleges helyzet, melynek 
keretében a Jog által szabátyozott kötelezettségek 
és jogosultságok keletkeznek. Ez azt jelenti, hogy 
a társadalom két [vagy több) szereplője egymással 
olyan viszonyba kerül, melynek további alakítása 
vágysz abban való további részvétel már nem 
csak a részt vevők egyéni akaratától függ, hanem 
megjelenik valamilyen szabályozó eszköz. Ez 
utóbbi lehet a jog bármilyen megjelenési formája, 
ezek az úgynevezett jogforrások. 

Jogforrásként elsökérrt a gondolatainkban a 
jogszabélyokjelennek meg, pedjg az általunk a 
mindennapi életünk során megkötött szerződések 
ugyanolyan kötelező szabályokként működnek. 

A lényegi különbség ezek között annyi, hogy a 
Jogszabályt az arra fethatalmazott állami szervek 
alkotják, míg a szerződéseket mi magunk 
hozzuk létre a saját szabad akaratunkból, és 
utána annak előírásai ránk nézve azért lesznek 
kötelezőek, mert a szerződéssel elfogacftuk 
azokat, is bizony sok esetben előfordul, hogy 
ez a két dolog keveredik egymással: jogszabály 
állapítja meg, hogy mi legyen a szerződésben, © 
jó, mí? A modern Jogrendszerek egyik fő szervező 
elve az úgynevezett szerződési szabadság, ami 
azt jelenti, hogy főszaibáiy szerint bárki bárkivel, 
bármiről köthet szerződést. Me^llapodok a 
szomszédommai arról, hogy megveszi tőlem a 
kocsimat rögtön elviszi, és egy hét múlva fizet. Ö 
ezek után szorgalmasan ei is viszi a kocsit, de ez a 
buzgöság már nem jelentkeak rajta egy hét múlva, 
amikor én a markomat tartva felkeresem. Mivel ö 
a szerződésben vállalta a kifizetést, ennek köteles 
eleget tenni, és ha nem akar, én az állam [ami 
áttételesen ugye a társadalmat jelenti) segítségét 
vehetem igénybe vele szemben, bírósághoz 
fordulhatok, melynek rendelkezésére áll az állami 
kényszerítő erő teljes eszköztára: végrehajtó, 
szükség esetén rendőrség stb. 

Természetesen bizonyos kodátozások a 
szerződések létrehozásakor Is működnek, például 
egy szerződés érvényességéhez elengedhetetlen 
feltétel, hogy a szerződés ne irányuljon 
jogsértésre. Azaz, ha én szerződést kötök 
valakívefarTa, hogy ó kirámolja a szomszédom 
házát, az a szerződés nem lesz alkalmas arra, 
hogy jogviszonyt hozzon létre - hiszen jogellenes 
célra irányy[. Pontosabban szóNa, bizonyos fajta 
jogviszonyt létrehoz: büntetőjogit, mert ez alapján 
ellenem büntetőeljárás indulhat ma\ő. Ám magát 
a szerződésben fogjaít szolgáltatást nem tehet 
kikövetelni, azaz ha a tiszteit betörő nem pakolja ki 
a szomszéd értekeit, én erre nem kötelezhetem öt 
bíróság elótt, hiszen a szerződés érvénytelen, így 
jogok és kötelezettségek arra nem alapíthatóak. 
Egyébként úgy gondolom, amúgy sem túl bölcs 
dolog az ilyen szerződéseinkre a bíróságok és 
egyéb hatóságok figyeimót felhívni. © 

A Jogszabályok a szerződésekkel szem ben 
általában nem a mi akaratunk eredményeképpen 
jönnek létre, hanem, az állam erre feljogosított 
szervei alkotják őket. Ez ugye azt jetentí, hogy 
- szemben a szerződésekkel - a szerencsétlen 
átlagember csak félénken pislog felfelé, és retteg, 
hogy mí szakad a nyakába odafentröl. © Lényegi 
beleszólása pedig nincs... hát akkor kinek is van? 

A mai magyar közjogi berendezkedés alapját 
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az Alkotmány szabályozza. Az Alkotmány 
olyan kQlonleges törvény, mely az összos 
többi jo^zabály “anyatörvényoként'' működik. 
Minden jogszabálynak összhangban kell 
állnia ezzel a törvénnyel, és ha valamelyik 
ennek a követelménynek nem felel meg, az 
Alkotmá nybfróság a zt jogosult megsemmisíteni. 

Ma Magyarerszágon a jogáJkotás fo szereplője 
az OrszággyűJés, és éz a szerv főként 
törvények alkotásával látja el eme feladatát 
Az Országgyűlés egyébként a demokratikus 
intézményrendszer központi eleme, nem véletlen, 
hogy a négyévente esedékes választások (amit 
most nemrég is végigéivezhettűnk...] célpontjai 
az itt betölthető egyes képviselői helyek. A 
képviselők összetétele határozhatja meg 
ugyanis az országban működö többi intézmény 
működését, személyi összetételét stb, 

A kormány (pontosabban szólva az egyes 
minisztériumok) is alkothat jogot (illetve 
fontos szerepük van az Orszá^iyűlés elé 
kerülő törvényjavaslatok megalkotásában), de 
csak abban a körbenn amire az Országgyűlés 
felhatalmazza, az így létrejött rendeletek az 
esetek nagy részében az adott törvények 
pontosítására, részletkérdésekkel való 
kiegészítésre szolgálnak. Ennek az az oka, 
hogy a szakminisztériumok rendelkeznek oíyan 
szakértői gárdával, amely egy adott kérdésben 
otthonosan mozog, így valószínűsíthető, hogy 
jót haszná Iható jogszabály születik majd. A 
kormánynak ez a hatásköre abból fakadj hogy az 
Alkotmány szerint a kormárry feladata az ország 
gyakorlati IranyításaH az ügyintézés, nem pedig az 
alapvető szabályok megteremtése - az ilyet csak 
kezdeményezheti törvényjavaslat fomnájában. 
Valamivel fentebb említettem, hogy olyan esetet 
is találunk, amikor egy Jogszabály állapítja meg 
a szerződés tartalmát. Ez látszólag ellentmond 
annak az ugyancsak korábbi kitételemnek, 
mely szerint szerződési szabadság ven,., nos, a 
szerződési szabadság nem jelenti azt, hogy a jog 
ne adhatna bizonyos szabályokat meghatározott 
fajtájú szerződésekre. A legtöbb fajta szerződésre 
találunk szabályokat a jog anyagában is. Például 
a szomszédom mai megkötendő adásvételi 
szerződésemre vonatkozó szabályokat a Polgári 
Törvénykönyvben találjuk meg, az "Adásvételi 
szerződés" címszó alatt, míg a szerzői jogi 
törvény határozza meg a szoftverek használatára 
vonatkozó felhasználási szerződések főbb 
szabályait. Ezek a szabályok azonban az esetek 
legnagyobb részében megengedik az eltérést, 
tehát inkább minta-jellegűek, Illetve akkor 
kerülnek alkalmazásra, ha maga a szerződés 
nem rendelkezik másképpen. 

Érdekes elegyét találjuk a Jognak és a 
szerződéseknek a közüzemi szolgáltatások 
esetén (víz, gáz, villany...). A szolgáltetóval 
szerződést kötünk, ám itt még szűkebben 
érvényesül a szerződési szabadság elve: ugyanis 
ha én klelé^Tem a szolgáltatás igénybevételéhez 
szükségés műszaki és egyéb feltételeket, akkor 
a szolgáltató köteles velem szerződni, azaz nem 
utasíthatja vissza a szerződési ajánlatomat. 

Egy nagyon különleges elem a jogszabályok 
között, amikora nemzetközi jog forrása] (államok 
közötti nemzetközi szerződések! jelennek meg 
a jogban, kötelező szabályozó erőként, erről 


bővebben majd akkor szólunk, amikor konkrét 
példát is fogok rá hozni. 

HOL ÉS MIKOR 
TALÁLKOZHATUNK VELE? 

Megpróbálom egy mindennapi példasoroiattal 
illusztrélni, hogy mennyire sokféle lehet ez a 
viszonyrendszer, hár^yféie jogviszonyba lehet 
keveredni egy “átlagos napon". Reggel felkelek, 
megnyitom a vízcsapot, bekapcsolom a 
kávémelegítésre alkalmas berendezést, egyéb 
közműveket (1), kimegyek a postaládához a napi 
újságomért (2). nagy nehezen összekaparom 
magam, elindulok dolgozni, felszállók a buszra, 
villamosra (3), ám kiderül, hogy a bérletem 
otthon maradt (3-lj, ellenőr persze nem hiszi 
el, mehetek majd bemutatni. Mánmínthogy a 
beletet persze a pótdíjirodán. Munkahelyemen 
dolgozom (4), majd délután el kell rohannom 
valahova előadást tartani (5). Rohanás közben 
megtalálom a bérletet, útba esik a pótdíjiroda, 
gyorsan be is mutatom, kifizetem a megfelelő 
pótdíJai{3-2). Előadás után foci a haverokkal, 
a mai nap amilyen Jöl indult, úgy is folytatódik, 
mesteri ívű lövéssel rúgom ki egy elhaladó 
kocsi ablakát (6). Hazafelé úton beugróm 
néhány üzletbe, veszek némi táplálékot, sört 
(7), számiítógép-alkatrészt, mondjuk egy 
videokártyát (8) és ha már ott van egy 576 shop 
©, megveszem azt a játékot (9), amire mindig Is 
kiváncsi voltam. (Az új kártya ís ezért kellett...) 
Hazaérek, gyorsan betöltőm az ételt a fejembe, 
majd bőszen megyek a géphez, kipróbálendő az 
új kártyával az új játékot. Csakhogy a kártya a 
jelek szerint hibás, nem működik (8-1). Optimista 
vagyok, hátha nem hardverhibás, felcsatlakozóm 
a netre (10), a gyártó oldaláról letöltők egy újabb 
verziószámú meghajtót, és ha már fent vagyok, 
egy játékdemöt is {ll).Sajnois hiába az új driver, 
a kártya még mindig nem működik, másnap 
majd vihetem vissza... De legalább a játékdemő 
működött még a régi kártyámmal Is, ám mint 
kiderült, az étel romlott volt (7-1), az este hátralévő 
részét a mellékhelyiségerí töltöm, dühöngve. 

Mikor kijövök, feleségem az egész estés 
idegbeteg pörformanszom értékeléseképpen közli 
velem, hogy elege van belőlem, meg az állandó 
őrültségemből, elválik tőlem (12), 

Hmm. Sző, ami sző, sikerült egy kicsit elszakadni 
a mindennapoktól, beismerem. © Ugyanakkor 
viszont ha nem is egy nap alatt egyszerre, de a 
fenti, vagy legalábbis jel legükben ehhez hasonló 
események azért megszoktak történni az 
emberrel, ha nem is az összes, és nem is mind 
egyszerre egy napon (na jó, a válás mondjuk 
kivétel). Mindenesetre ebben a nem túl rendkívüli 
eseménysorban is sikerűit megszárrwjlnom írd és 
mondd tizenkétféte teljesen különböző'jogviszonyt, 
ebből néhányhoz (3,7,8) még egy kis adalék is 
járt, melynek konkrét folytatása is létezhet. 

Ha megvizsgáljuk a fenti esetleírást, megérthetjük, 
amire eddig célozgattam; nevezetesen, hogy a Jog 
sokkal intenzívebben van jelen az életünkben, mint 
gondolnánk, A fenti példák mindegyikére kifogunk 
térni az elkövetkezőkben, addig Is vigyázzatok 
magatokra I 

Lsttmsnn Tamás 
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\ ARMYMEN 

Az [ALTl+BACKSPACE] égyűttes megnyomása 
után felbukkan a képernyőn egy *.cheat" boKsz^ és 
ide beírtiatod a köyetkezö kódokat 

Fantastlc goo 
Isten mód 

Blinta la döad 
Végtelen mennyiségű katona 

E&p ma 

2000 Elektromosság 

fantaatic plastic 

5000 PEasztIk 

CoXor nte stupid 
Véletlenszerű csapat színek a térképen 

■%. DUKE NUKEM - MANHATTEN PROJECT 

/ Játék közben a 1*'] megnyomására elöugfo 
konzolba írhatod be a kővetkező kódokat 

give all 

Minden tárgy 

givá life 

plusz étet 

pauae 

Szünet 

toggle g_p_god 

Sértíietetlenség 

glva jútpack 

Kapsz egy Jetpack^-ot 

glve ammo 

Lőszer feltöltés 

Giva forcafiald 

Reltöltődik az energia pajzs 

Ezeket a kódokat próbáld ki hatásuk változó: 

toggle ^tats 
c amer a player 
kill 

toggla rtimings 
toggle g_map_itifo 
toggle g_^bug 
camera eamera 

Van egy másik módja Is a cheatek használatán 
nak, Hívd elö Ismét a konzolt H majd írd be exec 
cheats.cfg és utána nyomd megaz [ENTER]-t 
Ezután Játék közben mintegy gyotsbíllentyűként 
használhatod a cheateket: 

G - Minden tárgy ás fegyver 
E - Maximális lőszer 
J - Jetpack 
P - Pnergiapajza 
L * 1 Extra ólat 
K - öagyőgyltáa 
I - Sórthetetlenflág 
P - Siünet 



ELDER SCROLLS 3 < MORROWIND tl 

Játék közben nyomd meg a H billentyűt, és az Világítás ki kapcsolása 

eiöugró konzolba írhatod be a kódokat 


TKG 

Isten mód 

Help 

Minden parancs kilistázódik 

SetFlying 1 
Repülő mód 

SetSuperJump 1 

Szuper ugró mód 

SetKaterNalklng 1 

Vízen járás 

SetWaterBreathing 1 

Tudsz lélegezni a víz alatt 

SetLevel [level] 

Játékos szint beállítás [szám] 

Additea „GoldlOO^^ [gold] 
A beirt tárgyból az adott 
mennyiséget kapod 

SatFatlgoa [fatigué] 
Kiáradási szint beállítás [szám] 


\ FIFA WORLD CUP 2002 

Keresd meg a „socoetinr fájlt a játék könyvtá¬ 
ráén, és add hoz^ ezeket a sorokat 

CHÉATUNLOCKEDTEAMS ”1 

Minden világválogatott, az összes amerikai, ázsiai, 

és európai csapat választható 

OííliOCMOOEiiAMENT =1 

Játszható a bajnokság minden mérkőzése 

AGGRESSIV^ACKLE_CHEAT =1 

Agresszív felszerelés választható 


CSEA-^QUALTEAI^TATS =0 

Minden csapat statisztikája egyfómna 

CEEATRAHDOMTEAMS =1 

A gép véletlenszerű csapatot vá laszt 

nEMOKODE =1 
A játék „denro" módban fut 

WINDOWED =1 

A játék futtatása ablakban 

Ha beírtad, mentsd el a fájlt és indulhat a játék. 


EetMagioka [magic] 

Varázserő beállítás [szám] 

SetHoalth [hoalth] 

Életerő beállítás [szám] 


Méháriy egyéb parancs: 


\ GHOSIRECON-DESERTSIEGE 

y Játék közben a fNumpadj-on 1^ [EffTHR] meg: 
rtyoTTíásáia a konzol, ahová a kódokat beírhatod, 
majd az [ESC] megnyomásával zárd be az ablakot 

Cisco 

Minden küldetés teljesítése 


TPOW 

Teljes térkép belátható 


tofiil 

Minden tárgyat megkapsz 


TWF kit 

Képerriyö keret kikapcsolásá A készleted lecserélése speciális felszerelésre 


TWa 

Víz kikapcsolása 


chickenrun 

Csirke gránátok J 


THS rumbleoff 

Va rázslat statisztika Az állandóan remegő képernyő letiltása 


TKS 

Ölés statisztika 


rumbleon 

Az állandóan remegő képernyő engedélyezése 


TGM 

Isten mód 

TCS 

Egység statisztika 


guit 

Kilépés a játékból 

run 

Gyorsabb moz^s 


TAI 

Al kikapcsolás 

TH 

Táj kikapcsolása 


supe£m«u 

Isten mód 

hid«corpa# 

HuMk névének elrejtése 


TS sbAdpir 

Ég kikapcsolása LáthataUai^g 
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autolasd 

Küldetés efves^ése 

maric 

Hely meÉíelölise a térképen teieporthoz 

niark2___ _ 

Hely megjelölése a térképen teleporthoz 

extz'diaepaintbal 1 

Paíntball mód 

loc 

Az aktuális hely megTnutatása 

booia 

Képernyő megrázása 

setgama <0.0-1.Ó> 

Gamma beállítés {az alapbeállítás 0,5) 

names 

Objektumók nevének bekapcsolása 

showtax tu cdprops 

A teactúra jellemzők megielenítése 

aquirrelklta 

Mákusveto J 

god 

Öngyilkosság 

roek 

Az eilenséges bázis bevétele 

tdamauperiQan 

A csapat sérthetetlen 

teamahadov 
A csapat láthatatlan 

telepőrt 

Telepőrt 

spawn 

Telepőrt az előző helyre 

toggleshowactorstaté 
Szereplők statisztikájának megjelenítése 

togglaai 

AzAI k^be kapscolása 

tracera 

Az útvonal Követő képernyő megjetenftése elrejtése 


Végtelen lőszer 

unlockheroa 

Minden hős karakter választható 

eutowin 

Küldetés megnyerése 

\ JEDIKNIGHT2 -JEDI0UTa\ST 

/ A cheatek epgedéiyezéséhe^ játék közben 
nyomd mega [SHIF7]+[“3 billentyűket és azd^üvő 


konzolba frd be „devmapair vagy ha nem múködiik 
akkora „HetpLteOfai r majd nyomd megaz [ENTtf^-L 
(Csak ,,Síng|e Player"-ben működik) —— 

god 

Isten mód _ 


nocllp 
Átjárás a falakon 

no target 

Az ellenséges Al kikapcsolása 

kill 

Öngyilkosság 

glvd all 

Minden fegyver maximális lőszerrel 

glvd haalth 

Teljes életerő 

give armor 

Teljes páncél 

giV6 aJAmo 

Teljes lőszer mennyiség 

givd [ItdíA] [#J 

A beírt táigyból a megadott mennyiséget kapod 

give freaponnum [1-?]; 

Az adott számű fegyvert megkapod 

vhara 

Minden tLilaJdonságod 

victory 

Meghallgathatsz egy zenét 

driveatst 

\fezéthetsz ATST-t 

npc. ápawn [charactar] 

Létiehozod a beírt karaktert 

npc klll all 

Minden pnpcs''-t megölsz a pályán 

satforcaall [1,2,3] 

Energia szint beállítása 

giw X # 

az X tárgyból # rrtenniylséget kapsz 

map X 

Az X pályára ugrasz (pályaneveket lásd lejjebb) 

a^tTorceJump (leválj 

Az ugrási energia beállftása [1 - 3) 

•etForceHeal (level) 

Az életerő szintjének beállítása (1 “ 3) 

satForcaPuah (levei) 

Taszító erő beállítása [1 - 3) 

aotPorcePull (level) 

Húzóerő beállítása (1 - 3) 


eetForcéSpeed (level) 
Ütés sebesség beállítása (1 - 3) 

aa^rorceSrlp (level) 

Szontoero beállítása (1 ■ 3) 


eetForce^ight^ning (level) 

Villámlás erejének beállítása [1 - 3) 

eetForceAll (level) 

Minden tufajdonságszintjének beállítása [1 - 3) 

setSabefThrow (level) 

Dobás távolságának beállítása (1 - 3} 

eetSabecOffense (level) 

Támadóerő beállítása {1 ■ 3) 

eetSaberDefense (level) 

A védöerő beállítása (1-3) 

eabercolor (color) 

A karakter színének beállítása (red, orange, yellow, 
green, blue.éspurple) 

Térkép nevek; 

lcejim_po3t 

kejiü^eee 

artu^ine 

er tus^tention 

ar tu popsidé 

valley 

yavin^mple 

yavin^ial 

n^treets 

n^ideout 

n^tiarpad 

beapii^ndercit^ 

be apii^ treeta 

be api n^Iatf orm 

cal£nl>ay 

ca i r aembl^ 

c ai ri^e actor 

cairn^ckl 

dooi^oiiim 

dooiftdie t e n't len 

dooz^hieldfi 

yavii^waznp 

yavif^anyon 

yavii^ourty^ard 

Y^vin^al 

pit 

ct^eapin 
cwt^mpe^ lel 
treeta 
etf^evin 
due^ay 
due^edl 
dueJ^it 
due^ árban 
ffa^apin 

ff^mperial 

ff^^ldeoiit 

ff^^treeta 

ff^aven 

ffa^avin 

Cíemi 
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n GYŰJTÉS 
YÉGE: 

n iinini 



Féfreértés ne ess4k - si szerí:e nem gyűjtő. Sem 
pénztárcája, sem esztétikai érzéke nem enge¬ 
dik, hogy az itt bemutatott modeJlek, makettek 
és játékok Eakásának díszei legyenek - ugyan¬ 
akkor feltétlen rajongója az Idegen Örökségnek, 
melynek a felsorakoztatott merchandtse szerves 
részét képezik. Atyja bölcs "’FEarn, ha tudnék gitá¬ 
rozni^ valószínűleg NAGYON tudnék gitározni" 
kijelentését alapúi véve tehát felállította saját 
kis analógiáját: ha gyűjtene, NAGYON tudna 
gyűjteni... 

Nos a NAGYON gyűjtő, az igazi kollektor nyálger¬ 
jesztését természetesen az eredeti filmekben 
felhasznatt makettek és díszletek indítanák 
be - nekik azonban nehéz sorsot vetett For¬ 
tuna. RidJey Scott a forgatás után a legtöbb 
felhasznált “ereklyét" zúzdába vetette, hogy 
elkerülje azok újrafelhasználását az eljövendő 
évek B-mozijaiban [aki látta a Tim Surton féle 
Ed Wood-ot, pontosan tudja, mfröl is van szó): 
ami nem semmisült meg {néhány idegen tojás, 
a Nostromo fegénységének mindennapos 
használati tárgyai), azt élelmes munkatársai 
már évekkel ezelőtt elárverezték az Egyesült 
Királyság aukciós házaiban. James Camerőn 
barátait és Bob Surns amerikai "'űbergyűjtőt" 
ípinoéjéhen ott hever az eredeti King Kong bábu 
vagy George Pál időgépe: de az idegen hajó 
kicsinyített mása is az LV-426-rólí ajándékozta 
meg a filmben villogtatott Suiaco/ dropship 
makettekkel; az egyik mozihoz készült, súlyosan 
megrongálódott dropship évekig a Pfanet HoJly- 
wood éttermekben körözött. A kézifegyverek 
és „géppisztolyok" [pulse rifle) a Líghtstorm 
Entertainment épületében kerültek kiállításra 
(hasonlóan a közben rekonstrukciós folyama¬ 
tot megjárt rakodó maketthez [power loaderj), 
vagy vissza lettek küldve az eredeti gyártóhoz, 
a Bapty Firearms-hoz. Az MG42-es géppuskából 
és motorkerékpár-alkatrészekből összetákolt 
snf>artgun-okat eladták (a “mindenki adja le a 
töltényeket''jelenetben leadott "bigyó'' pedig gya¬ 



korlatilag egy ííeformált műanyag játékpisztoly 
központi része volt, mindkét végén egy-egy, 
a fejhallgatóknál használatos [1/4 inches 

- 6.3mnn-esJjBck dugóval). A Plánét Hollywood 
egy ideig egy kis londoni repülőtér mellett tarolt 
számos airtifaktumot {Királynő, harcosok, Frost 
közlegény mellvértje, a valós nagyságú pov(/er 
loader, űrruha a “Nyolcadik Utas: A Hallt"-böl) 
későbbi bemutatásra - ezek a londoni Alién War 
attrakcióban találtak otthonra - annak bezárta 
után pedig magángyűjtemények részévé váltak 
néhány gyors árverést követően. A kilencvenes 
évek közepén a Fox létrehozta az Aían Adler 
gondjaira bízott “20“^ Century Fox Anchives" ! 

- az Alién Resurrectíon “nyersanyagát" marók 
gondozzák és hordozzák körbe a világban. Akit 
a “prop" gyűjtés érdekel, feltétlenül meg kell 
tekintenie a “The Harry Harris Alíens Coltection 
& Archíve"-ot (virww.encom.demon.co.uk) - a 
tulajdonos szolgáltatta be pl. Hudson kosztümét 
a Rebeltíon-nak az Aliens VS Predator c. játékuk¬ 
hoz; vagy a Dán Short féle “Aliens Arcbive"H3t 
[alienaarchive.tripod.com) - ez utóbbi úriember 
igazán alapos és remek, segítőkész támpont a 
pénzt és fáradtságot nem sajnáló, “handcore" 
rajongó számára, 

A hétköznapi halandó tehát kénytelen beérni 
a szélesebb tömegeknek készült, kevésbé 
“autentikus" (és méretes] repííkákkal. Piacuk 
gyakorlatilag áttekinthetetlen - több. mint két 
tucat gyártó; több ezer figura (jobbára természe¬ 
tesen idegen harcos, királynő és Ripley) várja a 
betakarítást. 

Az 1947-ben, a Síeiner fivérek alapította Kenner 
(nevét a vállalkozásnak skkoríban otthont adó 
épület lokációja ihlette - a cégazohioí Cincin¬ 
nati Kenner Street-jén vásárolt irodát] lépett a 
leggyorsabban - mára film megjelenésének 
évében, 1979-ben kihoztak egy Alién akciófigu¬ 
rát, Eredeti, i 150-os árán már akkor kifejezet- 
ten gyűjtői darab (a dobozban mini-poszter), 
mára kicsi planétánk egyik legkeresettebb 
figurája ^ de ára meg sem közelíti a Star Wars 
játékfigurák gyűjtői által kifizetett összege¬ 
ket -- ma $500-nál (kicsomagolva $300-nál) 
többet fizetni érte; bafgaság. A figura merész 
marketing stratégiát követve, korát meghazud¬ 
tolva, elképesztően részletes - és nagy [18"). 
Gyakorlatilag az éra legnagyobb Kenner játéka, 
magasabb, mint Darth Vadőr. A szörny belső 
állkapcsa kicsapható a fej hátoldalán elhelye¬ 
zett pocókkel és a rém - jaj! -foszforeszkái 
a sötétben. Természetesen bukás, A legenda 
szerint az iszonyaton felháborodott szülők 
adtak hangot nemtetszésüknek, ezért tűnt el 
villámgyorsan a boltok polcairóf. Az igazság 
azonban más: a "játék'' egyszerűen nem kellett 
senkinek. A beköszöntő új évtized a "kiárusítás" 
kategóriába taszítja. 1980 nyarán már$5-ért 
hazavihető. Aztán villámgyorsan tűnik el a gyűjte¬ 
ményekben. Az elsősorban Star Wars. Batman 
és Reál Ghostbusters figuráiról ismert cég 
ezután szépen végigkövette a sorozatot: Aliens 
figurák (az Action Masters sorozat alatt Ripley, 
harcos, királynő, arctámadó....J; díaporámák 
("Idegen bázis"; egyedül a UK Beatles boltjaiban 
volt kapható) addicionális figurákkal; bizarr agy¬ 
szülemények (szárnyas, repülő idegen királynő; 


rinocérosz idegen, gorilla idegen (“savat" lő], 
imádkozó sáska idegen,.,.) és a velük egyídöben 
megjelenő - ha lehet, mégbizarrabb emberek 
[Ripley olybá' tűnik, parókát visel, Bishop pedig 
lehetne akárTermlnatorakciöfigura is), kis 
méretű fémfigurák (ismét Action Masters logo 
alatt). Gyarmati Rohamosztag sorozat (Apone, 
O'Malley, Vasquez, Hudson, Hlcks, Orake,...]; 
majd Aliens Vs. Maríné sorozait (Kay-Bee exklu¬ 
zív), amiben minden katona fura idegen mutáció 
mellé lett csomagolva. Híve Wars csomagok 
[ismét förtelmes, cyborg/ ember kommandó¬ 
val), Aliens Vs. Predator sorozat a Dark Horse 
1989-ben indított orossover-e alapján (értelem¬ 
szerűen ismét két figura egy csomagban, ez 
alkalommal azonban a játékok egészen részle¬ 
tesre sikerültek). A Kenner (közben persze már 
Hasbro) / Alién fúzió a Resurrection sorozattal 
tetőzik - akár a Star Wars Episcde I figurák ese¬ 
tében, itt is az ÚJ felhozatal már Inkább apró szo- 
borkeri, mint falhoz csapkodható játék. Ennek 
ellenére az Aqua Alién jól néz ki, csak éppen 
köze nincs a mozihoz. Ritkaság extraord inai re 
a Kenner kizárólag Japánban kiadott Alién 
Resurrection sorozata, áttetsző idegenekkel. Az 
áttetsző zöld 5000, az áttetsző tejfehér 2000, 
az áttetsző barna pedig “nagyon-nagyon" kevés 
példányban került forgalomba - utóbbi spéciéi 
egyáltalán nem, csak sorshúzás alapján kaptak 
belőíe a többi áttetsző kiadás megrendelői. 

Hogy nagy legyen az öröm, majd' minden széria 
legalább három féle hátlappal (eísö, második ill. 
európai sorozat) létezik. Bár ma öt és tíz dollár 
között megszerezhető mind - sok kicsi sokra 
megy. Teljes Kenner kollekciót nem úszunk meg 
4000 dollár alatt. 

Megkülönböztetett figyeimet érdemelnek a 
miniatűr figurák: az ugyancsak a Hasbro által 
feihabzsoJt Galoob 1997-es Micro Machines 
sorozatában megjelent Alién / Aliens és Aliens 
-Action Fleei parányok (a figurák elhelyezésére 
szolgáló playset - játéktér - felnyitható idegen 
koponya formát kapott), ül, a Lead Ing Edge 
testetlen, 25 rnm-es pieomorf figurái (van még 
sentry gun csomag is, meg Jones cica;), méret¬ 
arányhoz igazodó szállftőeszközökkei (kivétel a 
Suiaco). Ha valaki jól alszik, ne felejtse el besze¬ 
rezni a maszkgyártásáról hírhedt Don Post élet- 
nagyságű, kerek plexiüvegbe zárt arcfámadóját 
(garantáltan gusztustaian - $100, ritkaság). 

Az idegen akciöfigura-gyártás szíve azonban ma: 
Japán. Manufaktürák tucatjai ontják a matériát; 
vannak, akik kevésbé ismertek (Marmit, BiJIiken 
Shokai, NYC); vannak, akik még az Államokban 
is fellelhetőek (a MedEcom a "Reál Action" ill. az 
előrefestett “Aliens VS Predator" sorozatával) 
és vannak, akik legendásak (Kaiyodo.Tsukuda 
Hobby). ATsukuda 1984-ben rajtolt, gyakorlati¬ 
lag az 1979-es Kenner “baba" egzakt másolatá¬ 
val - olcsóbban ($60). de az amerikaiak haragja 
utolérte a céget és a Tsukuda “Jumbo Hobby 
Figure'' sorozatának idegen harcosa roham¬ 
léptekkel letteltávolftva a boltok polcairól. 

Ennek köszönhetően ma raritás, az eredeti ár 
háromszorosáért vehető tulajdonba. Ugyanezt a 
figurát a brit Halcyon is elsütötte 1991-ben (gyár¬ 
tottak élethű csapatszállítót [APC] és Nostromo 














/ Süiaco [1:2400J makettet is - fóliázva 
de átfoffTiált fejjel ($50 bontatlan dobodban) 

- 1995-ben a Tsukuda ismét lemásolta - immá¬ 
ron legálisan - a Halcyon idegent. 1997-ben újra 
kiadták, ezüstre fújva, limitált példányszámban. 
Ma a cég (Martin - nem is oly' rég “Gandalf 
valaha Martin" - gyűjteményében is befigyel 
négyTsukuda Idegen} elsősorban régebbi, össze¬ 
rakható modellek már összeszerelt elörefestett 
változataival hódít, felkarolva a sokállkapcsú 
Halált mind a négy moziból (Újszülöttel vajúdó 
királynő diaporáma a Resurrection-bőt, kutyából 
szalonna idegen a Fíncherfilmből, & cetera). A 
Kaiyodo kollekció büszkesége az 1989 augusz¬ 
tusában, a Hapanese Model Fest" összeröffené- 
sen, korlátozott példár^yszámban kiadott Alién 
Warrior II - ezt egyenesen H.R. Giger (csupán 
leírni a nevet legalább akkora klisé, mintegy bul¬ 
várlapban Jacko bomló arcáról tudósítani} pre- 
produkciós, koncepciós terve alapján formázták 
meg, Nagy a nagyobb méretű, élethű modellek 
utáni kereslet is: a Scoop idegen tojásokat; a 
JRCarctémadó és chestbuster ■'garázs-csoma- 
got": a NYC Naroíssus (a Nostromo kompja), az 
ichíba 200 darabból összeállítható Nostromo 
makettet kínál - de a digitális árveréseket rend¬ 
szeresen monitorozó sahár havi fizetését 1 ; 1 -hez 
méretarányos,fém alkatrészekből ös^zepattínt- 
hatÓ M41A Pulse Rífle csomagra is elköltheti. 

A Japánból származó figurák gyűjtésének non 
plus ultrái az Eikű plüssidegenel: ezeket a 
náluhk is notórius, pénzbedobós-markolókaros 
'nyerőgépe kbör lehetett kípecázni: kétféle 
plüssharcos és egy plüss arctámadÖ színesítheti 
a kellőképp elvetemült macher gyűjteményét. 
Külön kategóriát képeznek a hamisítványok és 
a bootJegek (bootleg = a szó a harmincas évek 
amerikai szesztilalmának idejéből verekedte 
be magát 0 jelenkor szóhasználatába - annak 
idején egyszerűen csempészárut jelentett - ma 
szinte minden olyan zugkereskedelmi cikket 
ezzel a kifejezéssel illetünk, amiből a szerzői 
jogok birtokosa nem kapja meg járulékát; legyen 
szó rajongók által Romániában III. a volt Jugo¬ 
szlávia utódállamaiban préselt U 2 koncertlenriiez- 
röi [még az amerikai al3muslc,com is igyekszik 
katalogizálni őket], vagy akár a rendszerváltást 
megeiözó évek kis- és na 0 iparl “szabadpiacá¬ 
nak’' PlayMobíl ki ónjairól - lásd az Igrácseket 
vagy a sarki trafik Mátyás király Fekete Seregét 
a Bayern München gombfocicsapat mellett). A 
bootiegek mindenekelőtt Japánból és Mexikóból 
támadtak (és támadnak), keresettségük és az 
értük kifizetett összeg nyugaton vetekszik a szo¬ 
cialista ipar “Csillagok Háborúja" akciófiguráival. 
EXTREMELY RARE (“Végletekig ritka") kategória, 
óvatosan közelítendő.,. 

Gyors áttekintésünk a végéhez ért. Ahogy ígér¬ 
tük - laterna magica volt csupán; vagy még az 
sem: egyszerű peep show. Akit a “művésznő" 
(gy.k.: a gyűjtés maga) behatóbban érdekel, a 
szerző útmutatása alapján megtalálja majd az 
utat az Öltözőkhöz; aki pedig hozzá hasonlóan 
egyszeri szemlélő, remélhetően elégedetten 
távozik. 


fíe/ker 
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^ MEOA-GAMES 

-■* www.nneg a pann1e5.cQm 



Ez egy nagyon „fohhó'^ oldal. Nem Is feltéttenűl 
az ptl feltelhetiÖ, archivált s éppen aktuális demo 
rengetegek azok, melyek kedvesek nekünk. Egy 
példa arra nézve, milyen oldal és ez valójában: 
tegyük fel, hogy Tony Hawk III nöríJűk vagyunk. 
Tegyük fel továbbá, hogy valósigís hideglelést 
kapunk a ,.please insert the game GO intothe 
CD-ROM" feliraitoktóL Nincs más hátra, mint 
tetámadni a fenti link „game fixes" - javítások szek¬ 
cióját. s máris letölthetjük a nekünk éppen szük¬ 
séges noCD patchekst S amihez a megagames 
nem kínál no-CD patchet, az a játék vagy nem 
is kérCD't, avagy nem is létezik Csak suttogni 
merem, ám az oldal hasonló bőséggel méri az 
egyéb kategóriás crackeket is - ezekről azonban 
nem merek beszélni. 

HUZABE7KANCURSE GENERÁTOR 

www.tűwer.Qrg/lnsutt/inBult.html 



Egészen érdekes oldal ez, mely profilja szerint 
Shakespeare i óangolban küld el minket anyánkba 
annyiszor, ahányszor csak jó nekünk. Szellemi 
mazochistáknak maga az Éden ez, míg az óangol 
riyelv sajátosság! iránt is érdeklődéssel bíró hasz¬ 
náló az óangolt egy kevéssé ismert oldaláróí - nos 
- ismerheti meg. 


\ THENFTPICKERSSm 

www,nitPÍoKsr&.com 

A múlt havi számban bemutatott Die Hard feldolgo¬ 
zás láttán az oivasök meggyőződhettek róla, hogy 
filmekben kutatni s találni bogokat-egészen kitűnő 
heoa (Mint ahogy felcserélni a második és harmadik 
Die Hard epizódot egészen nagy égés-sajnálomO 
Viszont nem tűi könnyű foglalatosság, lévén egy-egy 
finomabb film béli következetlenség megjeléséhez 
rerxiszerint tucatszor kell megpézni a gyanakvásra 
Is okot adó alkotást. Vannak mozik, nrtelyekEt 
szívesen néz meg az ember több alkalommal, ám 
a kadnak olyanok is, melyek egyszeri megtekintése 
is komoly szellemi erőt s akaratot követel meg a 
szemlélőtől. Remek dolog azonban, hogy a mozikat 
támadó „bogvadászok" elkötelezettsége példás 
vehemenciáról s rgy^zetro! tanúskodik - ennek 
bizonyságaképpen pcezentáljuka neten ténykedő 
nitplckerek birodalmát, kik mindössze kéttípusú 
filmet ismernek: 1. a filmet, melyben vannak bpgok, 
illetve 2. a filmet, mely hemzseg a bugoktöL MIrÖl 
IS van szó? Hát kérném - tetszés szerint leiKintjuk 
az itt fellelhető, csupán fiímtörtérrelmi adatbázisok 
kínálatához hasonlíthaitö repertoár összetevőit név, 
frekventáltság, avagy keltezés! dátum szerint-aztán 
mehet is a „buxemle." Szemléltetés végett előkapok 



\ MSNGAMINGZONE 

.*■' www.msn.com 

A gonosz Microsoft egyik legzseniálisabb kis 
programcsomagja ez, melyet mindenkinek, ki 
rendszeresebben netel használ, használnia ajánlott 
Az alka lmazás önmagában persze már évek óta 
hozzáférhet^ s teszi rugalmasabbá az Interneten 
ís/se szövődő kapcsolatokat Azok kedvéért, akik 
még rtem hallottak ezen lebetcdégjről, körvor^lazom 
azt Nos, mindössze egy hotmail címet kell regiszt¬ 
rálnunk - az így kapott e-mall cím révén már útjára is 
engedhetjük az MSN Messengert A program egy IRC 
klienshez hasonlatos, egyetlen, ám annál üdvözítőbb 
főbb különbséggel: csak s kizárólag azokat a felhasz- 



egy aktualitást, légyen azaz Epizód KettűL Megfegy- 
zés: Star Wárs ^Dizód Kettő. Ezen írás pillanatában 
már 27 {!) búgot fedeztek fel az itt rezidens szaktekin¬ 
télyek a legújabb Lucas kinyilatkoztatásban, ilyen pL 
az Obi-Wanos szkecs. A Mester ugyebár alsóneműig 
ázik, mklön Jango Fett nyomában a nem-regsztráH 
planétára sodoija öt az Erő. Obi-Wán alig egy percen 
belül már a bolygó miniszterelnökével tárgyal, s lön; 
ha egy csepp vizet fel tudsz fedezni h^án, szakállán, 
a(\«gy tradíciónál JedJwiseletén, úgy csaltál. Itt van 
egy^önyörűséges, szinte már kellemetíen búg is: 
az^k csúc^enetben, mikora Jedik Dooku bárót 
veszik üldözőbe, Amidela Szenátomő ugyebár kiesik 
az űrhajóból, s a sivatagban sszméletíét veszti. Egy 
későbbi jelenetben megíalalía öt egy klón^rdista, 
kit Amidala azon mód le is támad : „Gyorsan, gyorsan, 
a harygárba kell mennünkr - mintha bizony tudhatná, 
hová s mterre folytatta ó^át az űrháP, A Szenátomő 
eszméletét vesztve feküdt a homokban, ígyminri^ 
bizonnyal megálmodhatta annak útírániváL Sezcsak 
két |:élda az oldal egyik legfrissebb aktualitásának 
kapcsán - a site-on fellelhető archívu mban temérdek 
nagyszenű film temérdek nagyszerű bugíat lelhetjük 
meg-filmek iránt is fogékony létforma „Kedvencek" 
mappája így nem nélkülözheti az ide mutató linket 
Ezek után mindenesetre már kihívásszerű feladat 
lehet a bugmenfesfiim megfendezése. 



nálókat látjuk kontakt listákon, akik eiön isn^retes 
e-mail címünk, illetveakik voltak szívesek hozzáadni 
minket saját kontakt listájukhoz. Ha valamely Ivódmi- 
borád, HL-bajtársad, szerelmed - ettől mentsen meg 
Isten - úgymond „onlálynvan", máris kicserélhetitek 
legfilssdJb gondolataitokat. Feltéve, hogy kedvetek 
s időtök van egymásra. Persze adott az Időközben 
nem kívánatossá átminősített kafx^soiattemporális 
einémftásának étvágy eliminálásának lehetősége 
is, míg magúkat extraifontc^nak feltűntetni kedvelő 
magánszemélyek mindenféle kis státuszokat állíl- 
gathatnak be, hogy: „away, busy," ésa többi. Ja, és 
vannak beépített érzelem-ikonok is, nem feltétlenül 
kell a klaviatúrán bepiűntyörészni ezek kevéssé látvá- 
rjyo^célzatos megfelelőit 
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Most íátom csak, az utőbfej linken található gyöngy- 
szemeknek megfelelő emulátor-az emulátor 
olyan programcsomag, mely valamit emulál 

- hiányában az érdeklődök nem sok hasznát láthat¬ 
nák. Nos, a most kőzDlt linka neten fellelhető, leg- 
kultúráltabb c54 emu-tárak közé tartozik, innentől 
már el lehet boldogulni a játékok futtatásával is. 
Megjegyzendő, a legjobb c64 emulátort illetően 
erősen megoszlanak a vélemények, így erősen 
ajánlotta létező összes, vezető emu begyűjtése 

- egyikük itt erősebb, ám töbh sebből vérzik, míg 
másikuk ott erősebb, viszont rtem indul eL Sokík) 
sikert míndenesetfe. 


LETS5INQIT.COM 



Vannak emberek ^ főképpen fiaíalok - kik egy-egy 
általuk kedvelt nóta felhangzásakor maguk te 
szívesen fakadnak dalra az énekessel egyeterri- 
ben. Ellenben akkor van, de iegalábbfe kéne, ho^ 
legyen a gáz, mikor kikristályosodik: a világon 
semmi közük sincs a nóta tulajdonképpeni szöve¬ 
géhez. Ehelyett halandzsáznak bele a világba, és 
ez - valljuk meg - meglehetősen égő. Célom, hogy 
a fenti oldal bemutatásával arra ösztönözzem 
ezen fiatalokat, - nem mutogatunk ujjakkal, mert 
az illetlen dolog - adózzanak kedvenceiknek annyi 
tisztetettel, hogy megismeijék az általuk elöveze- 
tett dalok szövegeit 

■ C64.COM 

wwvy,c€4,cpm 

Valamikor, réges-régen, egy messzi-messzi 
galaxisban létezett egy c64 névre keresztelt sze¬ 
mélyi számkögép- Azóta mint aktív kereskedelmi 
faktor ugyan megszűnt létezni, ám monumentálte 
szoftver-adatbázist, valamint mindörökké hű 
c64 rajongökat hagyott az utókorra. A fenti link 
üzemeltetői maguk is mély elkötelezettséggel 
bírhatnak a Jó Öregként aposztrofált masinéria 



\ NOQUAKEÍ 

wmangetfíre.Mm^vá/qiitie5/nűauake.mml 

Ez egy női weboldal, lévén nő készítette. Témája 
az, mely révén érdeklődésünkre tarthat számot. 
Nos, ez a lány komoly fenntartásokkal viseltetik a 
Quake-el szemben, lévén régi barátja reggeltől-estig 
nyomatta az 30 Sofhivare nagybecsű alapvetését. A 
lány nem értette mí a jő abban, hogy a f ú és barátai 
egymás kinyúvasztásának űtján óhajtanak hosszú 
távú örömérzethez Jutni, azt pedig pláne nem, hogy 
hogy létezhet: ez minden Jel szerint sikerűi is nekik. 
Házigazdánk először pontokba szedve körvona¬ 
lazza, miért is nem szereti a Quake-et, majd siet 
leszögezni: nem akar ő ETtegbántani sem Quakert 
sem embert, csupán véleményeket, tapasztalatokat 
vár Játékosoktól, illetve olyan lányoktól, akik hasonló 
cipőben Járnak. A vélemények nem is nnaradtak el, 
sót éppen ezek sokrétűsége, karaktere ösztönzött 
az oldal bemutatására. Meglepő, hányán s hányfé¬ 
leképpen reagálnak az itt elhangzó fefvetésekfe. az 


.íi js, ^ i. jl. -Ji. 


I I A K 1-. 


GYIIK CLASSIC TECHO MUSIC 

„Nos hát csókoltatok minden idetévedő hozzám 
hasonló Klasszikus Techno buzit. Erre az oldalra 
szép lassacskán majd olyan zenék fognak fel¬ 
kerülni, amelyek majd erőteljesen az én zenei 
ízlésemet fogiák tükrözni [ tudom, önző dolog, 
de nem vagyok oda a víva-slágerekért, szőri). 
Vagy szeretitek, vagy nem. Szóval lesz Itt tranoe 
house, dnb, acid,stb. Néhány ritka kivételtől 
eltekintve szinte csak nem kommersz., rádiókban, 
vagy zenei tv-csatornákon szinte sose sugárzott 
zenék lesznek itt meglel helok,.. Ha valaki Ismerte 
a megboldogult kispesti Bedrock -áldott legyen 
neve:) - diszkót [anno 96 korul), az tudhatja mire 
számíthat, és még az akkori Sterbinszkyt is vala¬ 
mire lehetett tartani. Na, például ŰJ Sterbinszky 
nem lesz, felesleges lesz majd keresni ehehe. 
Meg lesz még sok minden, amit érdem legésnek 
találok an'a. hogy feltegyem. Ezúton mégelné- 


elvakuEt Quakertől egészen a megértő, ám cseles 
nöemberig Utóbbi nŐanyag pl. állfija, kimutatások 
szerint a férfiak 90%-a határozottan rosszul tűri, ha 
nói partnere bármely, „kfezségkövetelö" foglalatos¬ 
ságban, avagy készségkoveteló Játékban jobb nála. 
Mond is valamit ismerek egy Nínjababe nevű csajt, 
aki Half-Lífeban márjópár kellemetlen meglepe¬ 
tést okozott nekem - ahogy ez a lány Is okozott a 
barátjának. 

„Nem szívesen vagyok bu nkó a nőkkel, mert 
a tökéletesség egyformái ők, de ne dumálj itt 
össze-vissza a QuakerŐt, hagyd meg nekünk hogy 
levezessük a feszü ltségünket ami egy egész nap 
alatt felgyütemllk bennünk. Játszom, hogy valami 
vidámsággal, értelemmel töltsem meg üres órái¬ 
mat, kérlek ne tipord a játékot ami segft ebben r 
Ésatöbbi. Akárhogy is, egy efféle, specifikus 
Antiquake-főrum ritkaságszámba megy, egyúttal az 
itt szerzett tapasztalatok hasznosfthatóak bánnely 
más szindróma kezelésére is - lett légyen ez Half- 
üfe. Tony Hawk, avagy DiabIo 2 színdiéma. 



zést szeretnék kérni minden kedves professonöl 
html-szerkesztotol, hogy ennyire kezdetleges 
oldalt merek a nagyérdemű pofája elé tolni, 
de ez nekem így lesz okésjödarabig, szóval az 
evvel kapcsolatos vélemények nem is fognak 
érdekelni., ..szóval kíméljetek, lécciköszi. Érvé¬ 
nyes a porszívó-, és bébi pelenka ügynökökre, 
a bibláaterjeszto mormonokról nem ísszólvaE 
Ahűm.-.ha valaki arra vetemedik, hogy linket lop, 
vagy olyasmi, hál tegye. Annyi a kérésem, hogy 
biggyessze már oda a saját oldalára, hogy innen 
való a cucc. Rohadiul semmi anyagi hasznom 
nincs ebből az egészből, nem azért kérem. Nem 
csak saját magam szórakoztatására csinálom 
ezt az egészet de szeretném tovább csinálni. Azt 
szeretném, ha ezeket a zenéket minél többen 
megismerjék, érezzék át azt az érzést, amit mi¬ 
akik ezeken nőttünk fel- érezhettünk anno. Aki 
viszont ismeri, de elfelejtette létezésüket, vagy 
évek óta nem hallotta, az érezze át újra azt, amit 
régen„„hát, ennyi.** 
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ALANSAD&DNAME GENERÁTOR 

y www^bansxJgmCTimuK/NoFramesA^ 

Japdsa ZortHustit vagyok. Ö Ittfegyverhorcío 
zód, Agawacs Pesidonriipfít. Ez a hobbit pedig 
itt hatalmas fülekkel nem més, mint Goldphíius 
Serfi^nniipfit. A fenti linken keresztül elérhető név¬ 
generátor véletlenszerű eredmériyei ezek, melyet 


profilja szerint szerepjátékokhoz használatos karak¬ 
terek mellé alkottak meg kiagyatói. Jelen Edö szerint 
3024000 nevet képes generálni az oldal, melyet 
haszonnal nyomkocíhatnak mindazok, kik karakte¬ 
reik megalkotásakor rendszerint azok neve felett 
bajlamosak a legtöbbet időzni. Kíváncsian várom, 
mikor érkezik meg az első CRPG, mely alapból tártál- 
rriazza ezt a lehetőséget 



NOODLES, AMERICAN STYLE 

\L5.:coLOGnv^ssJ-es /2.i M/Fe^urT^'>lo^ Art/ 






Jason Mecter, Amerikában őshonos embertény egy 
napon arra ébredt: többé nem kedveli a nokedlit 
És a babot sem, A iTíértéktelen nokedlifogyasrtás 
elvégre rohamos elhízáshoz, míg a mértéktelen bab- 
fogyasztas esetenként szó szerint is beláthatatlan 
eredményekre vezethet Jason Meoiemek mintíeri- 
esetre még rengeteg nokedlije s babja lehetett rak¬ 
táron, lévén nem mindennapi elhatározásra jutott 
hasznosítja a maradékot Bhatározásá nak szellemi 
gyümölcsei á fenti linken keresztül szemlélhetőek 
megf avagy ittfigyutál mutatóban Michal „Beát it 
beat it, no one wantsto be defeated" Jaokson is. A 
kérdés elemi erével zúdul a gyanútlan szemlélőre; 
ho^an jön össze a ba b és Jacko? Jason Mccier 
szerinte válasz magától értetődő - csupán megfe¬ 
lelő távolságból kell szemlélnünk 
Mr. Jackson, avagy éppenséggel 
John Travolta portréit, s lón: a bab 
hasznosításának egészen újszerű 
módCEatát ismerhetjük meg. Ezek 
a megaarcok bizony babból van¬ 
nak. Babból kirakni valakinek a 
fejét nem lehet könnyű, pláne i^n 
színvonalon hódolni ezen hobbyte- 
vékenységnek. Már csak az nem 
világos, vajon Jason MecEer hon¬ 
nan is szedi 3 naracssárga, vörös, 
hupikék és lila babokat-ennek 
kideritéseazonban mára site-ra 
látogató feladata. Van rengeteg 
tipp is itt Azoknak, akik maguk is 
kedvet éreznek a bab-alapú - nos 
-festészethez? 



kebelmelengetÖ kultusza Iránt-ennek bizonysága 
az innen letölthető, temérdek c64 játék s c64 
alkalmazás. Akik maguk is részt vóltattaK/kaptak 
a c64 korszakból, máig is emlékezhetnek olyan 
anyagokra mint a Future Composer, Rocl Monitor, 
avagya Geos. Nna, utóbbi egyike volt azon dólgok- 
nak, melyekkel sohasem tudtam mit kezdeni. A 
c64-es idők tehat nem múltakéi, csupán hálóra 
költöztek. Aki ezt nem hiszi, annak egy számadat 
riogátásképpen: a sitetül van tízmilliomodik letöllé- 
sén. Az pedig 8 nulla, Bélám! Hajra, emberek! 


RÁDIÓ 

y wmdowsmedia.com/radlatüriet/M vRaclío.a5P 



A hagyományos, bontatlan rádiókészülékeknek 
megvan az a rossz tulaJdonságMk, hogy rend¬ 
szerint csak az általuk fogiható frekvenciákon 
közölt adások közvetítésére képesek- A háló már 
ezen fronton is komoly, előremutató eredmé¬ 
nyeket produkál: a metlékelt link segedelmével 
egy, meglehetősen bö kínálattal rendelkező 
keresőrendszert kapunk, mely rádióállomásokat 
kínál, méghozzá „ontályn-alapú" használatra. A 
felhasználót Immár nem kötik fogad ható s nem 
fogadható rádlóhíjllámok, csupán zenei ízlésének 
esetleges korlátái. Az egy más kérdés, mennyire 
érezheti az ember szükségét annak, hogy netes 
tartózkodása alatt örökzöldekre pöroglön. Nos, 
biztosan léteznek ilyenek - ml rájuk is gondolunk, 
mert jó fejek vagyunk. A kereső kínálata egyéb¬ 
iránt elkép^ztő bőségről tanúskodik; az általunk 
előnyben részesített zenei miliők bősz deklará¬ 
lása után valósággal ránk szabadul az internetes 
rádiökultúra. Hihetnénk, hogy a valós idő 
jegyében történőt net alapú zenehallgatás alap- 
feltétele a quadro-chello-adsl közben nem is; 
az itt rezidens 50K-s modem két perc nyüglődés 
után ezekben a pillanatokban is zökkenőmente¬ 
sen, abszolút élvezhető minőségben rryomaija a 
péidátlanui szegéhyes srövegvilággal büntetett 
Sammy Haggar klasszikusokat. Mit mondasz, 
Beavis...? Change ítr 

öyGyZ 
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CSEVEGÍ 



TechnSKa! okokból kifolyólag, e Hónapban az 
576 fóriim hozzászólásaiból állítjuk össze a 
Csevegő tartalmát. S aki azt hiszi, hogy ez 
vicc - nagyot téved. Lessük meg együtt az 
576 fórum top lkjait, kiragadván az érdeke¬ 
sebb, azonnali megválaszolást sürgető kinyi- 
latkoztatésokat. 

‘\z Amnézia jön: 

Mielőtt mégvaiaki leanyázrta (szerencsére 
eddig nem történt meg, ebből is látszik hogy az 
5T6-osok küitúr emberek) szeretném mondani 
hogy attól hogy „én képviselem a másik oldalt" 
attól én még nem temetem az 576-ot, vagy 
legalábbis nem szeretném. 

Nos, trendeket illetően csak annyit hegyén ezt 
nem a fehér háttérre írtam hanem csak ügy 
általában hogy az 576 már nem önmagát adja 
hanem más, már bevált nyugati példára épülő 
lapot követ. Azt is tudom hogy változni kell mert 
különben vége, de azt nem szeretem amikor 
agyba-föbe hangoztatják hogy a mi vélemé¬ 
nyünk alakítja az újságot, mikor tulajdonképpen 
a kommunikáció a szerkesztőkés közöttünk 
nincs meg. Én nem azt várom eJ hogy Ender 
Jobbnál jobb beszólásokat ejtsen el, mert eze¬ 
ket eddig is nagyon jól megtette [lentebb példa 
Is volt rá) hanem azt hogy mint ahogy dracoo is 
emiftette AZ ARRA ÉRDEMES kérdésekre vála¬ 
szoljon. Például most Is kíváncsi vagyok hogy 
az utóbbi 15 hozzászólásomról mi a véleménye, 
(Elolvastam ókot, do ne magazin kérlek,.,) 
Remélem még ebben az életben meg ts tudjuk. 
Továbbá érdekelne a cikkíró véleménye is a 
beollózott hozzászólásokról. 

Magam Is olvastam a Dawe írása nyomán 
felmoriit kritikai észrevételeket, ám annak 
valószínűsége hogy az ő álláspontját is meg^ 
Ismerhessük^ csekély, Dawe Enderrel együtt 
távozott a brlgádliól, sietek leszögezni: ez az 
6 döntése volt, legjobb tudomásom szerint 
maga Herr Balogh ajánlotta feí neki a további 
publikálás lehetőségét. 

ji Főszerk, Dizályn, QrEentlzmus 

5zla Amnézia! Főszerkesztőnek lenni ugyan 
egészen jól hangzó titulus, ám e poszt rop¬ 
pant komoly szintű odaadást követel meg, 
illetve nem kis - mondhatni, nagy - mértékű 
felelős seggel jár együtt. Most ügy beszélek, 
mintha már próbáltam volna. Pedig nem, ám 
egyaránt alkalmam voltBzJVC, Chris Junior, 
VargaB, s legutóbb Ender főszerkesztői tény¬ 
kedését Is megfigyel nem, Fontos tudnotok, 
hogy a CoVboy távozása után! számoktól 
legnagyobbrészt VargaB munkáját dicséri a 
KByte kialakult arculata, mely arculatot a lap- 
készítőknek Idővel sikerült elfogadtatniuk, 
azt hiszem, mondhatom; megkodveítélniük 
az olvasókkal. Az új főszerkesztőnek alapve¬ 
tően kát választása lehet: hagy mindent a 
régiben, s abból próbálja kihozni a kihoz¬ 
ható maximumot, avagy a legtöbb területen 
Igyekszik üdvözítőnek vélt változtatásokat 
eszközölni. Ender az utóbbi választás mellett 
döntött, sőt; a változtatások meglehetősen 
karakteresek voltak. Mellőzni kezdtük a 


headillne-okat, jöttek helyettük az úgyneve¬ 
zett lead-ek: jó az, ha az olvasó önkéntelenül 
is elolvassa a figyelemfelkeltő, hosszabb 
sorokat - vélhette Ender. Hónapróbhönapra 
fókuszba került valamely aktualitás, avagy 
egy átfogóbb szemlét érdemlő téma, mint a 
cheatek, a 5tar Wars, avagy a hálón Játszható 
szerepjátékok. S persze változott a dizályn Is. 
Ender főszerkesztői tevékenysége rendhagyó¬ 
nak mondható abból a szempontból, hogy a 
lap arculatát is flnomhangolta - tény s való, 
hogy ezen változtatások egy része külföldi 
lapok nyomán/példájára fogant meg, ám 
a visszajelzések semmiképpen sem voltak 
negatívnak mondhatóak. így állítani merem, 
hogy az 576 KByte Ender alatt ís 576 KByte 
volt - még annak ellenére is, hogy bizonyos 
olvasókat kezdetben elriasztotta hirtelen 
Irányváltás. Már arculat szintién. 

'i Méghogy kommunikáció, m|?| 

Amnézia írja, hogy nincs meg a kommuniká¬ 
ciós csatorna az olvasók, s a lap készítői 
között. Tévedés - Itt figyel a Csevegő. Itt 
bárkinek be lehet szólni. Ott vannak a fóru¬ 
mok. Ott aztán TÉNYLEG nagyon be lehet 
szólni, Kmm Imád moderálni. Az újság célja 
mi más is lehetne, mint a közönség Igényel¬ 
nek maradéktalan kielégítése? Igényelnek 
feltérképezésénél így ml más is lehetne 
fontosabb számára? A helyzet azonban az, 
emberek, nem viccből mellékelek 1 oldalas 
Lamba Projekteket a Csevegőben - hanem, 
mert Igen ritkán vetemedtek használható, 
leközölhető levelek me^rására. Félreértés 
ne essék: nem arról van sző, hogy nem irtok. 
Sokkal Inkább arról, hogy mit. Most vagy az 
van, hogy azért nagyjából Jé nektek minden, 
ahogy van, avagy egészen Jó nektek minden 
úgy, ahogyan éppen van. Tökéletes újságot 
csinálni márpedig egészen nehéz fetadat, 
sőt alighanem kijelenthető, hogy az 578 
KByte még nem az. Úgyhogy észrevétele¬ 
ket, lehetőség szerint negatív (1) kritikákat 
várunk tőletek, s csupán könnyed levezetés¬ 
ként tudjuk örömmel fogadni a szellemes 
Iskolai történeteket. A negatív, jelzem; úri¬ 
emberhez méltó módon elövezetett kritika 
nyomán azonban el lehet Indulni bizonyos 
irányokba, Jobbá, szebbé, tartalmasabbá 
teendő kedvenc lapotokat. A pozitív kritika 
pedig olyan, ami Jól esik az embernek - ám 
önérzetünknél sokkal szívesebben növel¬ 
nénk a lap színvonalát. Ehhez azonban 
írnotok kell, s akkor a Csevegőben sem kap 
többé szót Patrick Hanlfln, 

Cybertom felvetése: 

Szerintetek milyen lenne ha holnaptól 3-uj 
foEzerije lenne az 576 KSytenak? Zolee, 

CoVboy, Martin. Hárman dolgoznák ki az uj 
designt, visszahoznák a régi embereket, 
Mindhérjnukhoz lehetne levelet írni és a csevi 
6-oldaJas lenne.. Hmm nem is lenne rossz.. 

Nem, Ja. Egy héten belül csak egyikőjük 
Jönne ki élve a szerkesztőségből - sutyl- 


ban videofelvételeket forgatnék a Végső 
Összecsapásról, majd a vágat lan anyagot Jö 
pénzért árulnám a fórumon. 

Öcsém azért ittvmi nagyon nemstimmel. 

Nos lássuk csak ...először is,. 

IgenE a Díe hard első hasábja elég gáz lett..j^ 
Szál Bruce WiJIiseJ a die hard 3. részében 
játszik Sámuel L. Jakson és Jeremy [rons..A 
második részben Franko Néró van,.,.,.. 

Szál ....na mind! nemis eza legnagyobb 
baj .hanem a csevegő,.. 

Először is még mindig scak 3 oldal,és anak Is 
kb az ötödé igazi csevegö:Ep mit keres benne 
a fél hasábnyi fricc pofázás,aminek semmi 
értelme(legalábbis nem mindenki beszéli ezt a 
rasszista nyel vet),meg mi eza tóbb.mint 1 olda¬ 
las lambda projecl???????? 

Kezdem azt hinni a hónap dumáját is a cseve¬ 
gőbe írjátok.... 

A csevegő bekezdése volt az egyetlen 
poénbbmba,de félek ez se emaiien érkezett 
egy olvasótól,.,. 

Na mlndl,legalább van benne egy kís Star 
wars nosztalla 

Hátja, a Dlo Hard égés volt. Sőt, még most Is 
az - ezúton esdeklem hát minden Dle Kaid 
fanatikus bocsánatáért. A fricc pofázást 
humornak szántam, csak elfelejtettem oda¬ 
írni. 5 hogy hogy kerülhetett be a több, mint 
egy oldalas Lamba Projekt, arra fentebb már 
választ kaphattál. Ami pedig Patrick Hanlfln 
Legnagyobb Élményét Illeti, azt VargaB zseni¬ 
ális nővérének köszönhetitek. 

t3iil9a7jön: 

Végre én is megkaptam az áprilisi 576-ot! 
0))))))) Heroes IV ismertető első oldal bal alsó 
sarokban, hol aza balta?! Én rosszra gondol¬ 
tam, de nem véletlen. Az nagyon hülyén néz ki. 
Nekem hiányzik a Hőnap Dumája + a Szössze- 
net + a Hardware! :-í 

No, akkor ezúttal nem sok mindenben kell 
hiányt szenvedned, Péteri Hónap Dumája 

- lokludedl Szösszenct - Inkluded! A 
hardware-rel kapcsolatban nem tudok 
nyllatkonzi, ám van egy remek tippem: mos¬ 
tanság valami elvetemült lélek hosszabb- 
rövidebb terjedelmű Írásokat publikál az 576 
KByte virtuális oldatain, s teszi azt abszolút 
szabados, kötetlen témakörök Jegyében. 
Érdekességekre, hardware újdonságckra 
kíváncsi látogatónak érdemes lehet rá-rá 
néznie a rovatra. 

Incubatlon levele, mely furcsa mód az én 
virtuális postaládámat örvendeztette meg 

- annak ellenére la, hogy egy gyz ímélcímét 
rendszerint Jótékony homály s misztikum 
övezé^ 

Hellő GyZ! 

Az újság nem rossz de már idejét sem tudni, 
mikor volt benne valami más is játékon kívül. 
Miért tűnt él a hardware? Hiányolom a kult 


% 










játékokat is* A kult nosztalgiád külöotien kicsit 
durva volt szerintem, [ehe..ehhheheti.4 Jó 
ötlet ez a dvd kiadványa lapban> de éppen 
erről beszélek, hogy jő volna az 576os üikk- 
íróktól is olvasni ilyeneket, nemcsak hogy mi 
a véleményük errpl-meg arról aJátékróL Lehet 
furcsa amit mondok, de már sok játék annyira 
egyforma hogy á cikket írók tök ugyanúgy írják 
meg az egész cikkel, Szvsz lehelnétek válto¬ 
zatosabbak, mégegy toplista sincs. Lécei rakj 
be a csevibe, fogadtunk a barátnőmmel hogy 
beraksz e! 

Atyaég, miféle alkat vagy te, hogy a üxanyu- 
val fogadsz? Rajtam no múljon, nyertél egy 
állatad választott pozitúrát. Érdekes módon 
olyan problémakört feszegetsz, mely ennél 
aktuálisabb nem Is lehetne. Ezen szám 
révén, valamint általában sem titok, hogy 
az 576 KByte eddigi történelmének legna¬ 
gyobb reformlatt élt át ezekben az Időkben. 
Kiváncsiak is vagyunk, hogy mit széliek 
hozzá - lövő hónapban kiderül. A fórum „én- 
ettóbés-attóL ha I lottam - m á rped lg- ő k-ken I k- 
vágjá k-az-egész-torténetet” kategö rlás 
hozzászólásai rendszerint fokozott érdeklő¬ 
désre tartanak számot mind a szemlélődök, 
mind az aktív hozzászólók részéről. Első 
körben Ender leköszönő hozzászólása, majd 
az ahhoz kapcsolódó, a háttérben diabollkus 
praktikákat sejtő reakció követkozik. 



Nos, mint kiderűil már nem én vngyok sz 576 
főszerkesztőj&. 

Az oitémiftésom^t sajna szakmaiíag nem 
taóom megérteni, mivei szerintem egy iapot 
nem iehat egy hónán aiatt átszervezni, iifetve 
az új imege kiaiakufésa nem történhet meg 
három hónap aiatt iegaiábtis úgy nem, hogy 
az egész cikkírói gárda aféj^zze ezt az ÚJ 
feeiínget és nem feíűirő! rájuk erőitetett íegyen 
a dolog. 

Úgy érzem, hogy irányításom aiatt megfigyei- 
heíö voitaszámrói számra történő fejlődés, 
érdemes megnézegetni ez év januárjátét az 
576-okat 

Fontos érv vök ellenem, hogy nem hozom ki 
a maximumot a közvetlen munkatársaimból. 
Nos, én úgy énem, elég sokat kihoztam belő¬ 
lük, de ha valakinek hiányzik a motivációja, azt 
sajnos nam tudom pótolni. 

A fentiek tisztán szakmai problémákra vezet¬ 
hetők vissza, itt szeretném megjegyezni, hogy 
eíváiásunk Balogh Zsolttól nagyon korrektnek 
mondható, úgy érzem mindketten úriember¬ 
ként visaikedtúnk, és maximáíisan Jó viszony¬ 
ban vagyunk Jeienieg is. A többiekről nem 
nyilatkozom. 

kt szeretnék elbúcsúzni minden olvasótól, 
azoktól, akik tetszésüket nyilvánították, és 
azoktól, akik kritikájukkal segítették előbbre a 
lapot Én nagyon Jól éreztem magam ebben a 
munkakörben, sierintem király újság vált volna 
az 576-ból a főszerkesztőségem alatt 





ewan megregor 

saving anakín skyvvalker 

Hunuct I. jack^n haydín chnKiciisürt yocfci 


LeoGec Jón: 

Idézet EndenöJ:„Atöbbiekről nem nyilaikozom." 
Liquid azt mondja nekem, hogy nincsenek 
bebetonozott emberek az 576-nál? 

Elég megnézni, hogy CoVboy óta kik azok (2 főj, 
akik a háttérben keverik a lapot az újságnál... 
Ne legyen igazam, de van egy olyan [vjérzésem, 
hogy ők azok a jó" tanácsadók, akik a háttér¬ 
ből zutyulják a masszát, a tulaj pedig szépen 
behabzsolja aztí 

Biztos forrásból tudom, hogy Ender pL nem 
engedte Varga Bot, hogy cikkeket írjon, Varga B 
viszonzásul pedig ahol csak tudta, megszívatta 
Endert. Agyrém, hogy az újság főszerkesztő 
nélkül is működhet hosszú tavon, érthetetlen 
hogy egy ekkora múltú lap tulajdonosával ezt is 
meg lehetett kajáltatnüü 
Űrgevicsek! A baj sokkal nagyobb annál, mint¬ 
hogy váll rándítva tudomásul vegyük, nincs kapi¬ 
tány a fedélzeten, majd csak lesz valahogy... 


Az Ender féle idézet véleményem szerint 
sokkal inkább felfogható diplomáciának, 
semmint bebetonozásttak^ Már, ha bebeto¬ 
nozás alatt a kérdésekre adandó válaszok 
előli, feltétlen elzárkózást értjük. Amiért 
LeoGec reakciójának érdemes lehet itt fs 
teret adni, az a „Biztos forrásbéJ tudom, 
hogy Ender pl. nem engedte Varga Bot, hogy 
cikkeket írjon, VargaB viszonzásul pedig 
ahol csak tudta, megszívatta Endert*'* - féle 
nyomvonaL Hát ezjö - nem titdom, KI a te 
biztos forrásod, csak nem Müncltausen 
Bárö?l Vele vigyázni kell, nekem a múltkor 
szanált het-dog sütőket kínált, csiicskategö- 
rlás mélynyom ókként. Régi poén, koherens 
érvek - a biztos forrásod bizony nem mond 
Igazat* Mondom én - persze ml a garancia 
arra^ hogy én igazat mondok? Garanciát a 
szavamon túl erre nem adhatok, ám állítom: 
maga VargaB pedzegette nekem föpár (1} 
hónappal ezelőtt^ hogy az újság „összera¬ 
kása" mellett egyre kevesebb s kevesebb 
Idő Jut neki cIkkírásraT míg ezek lekarcolása 
utáiiT Jószerivel semmi szabadideje nem 
marad már* Mindebből, jelzem, nem azt a 
következtetést kéne levojinotok, hogy az 
KByte-nál fekete bőrszerkés rabszolga haj¬ 
csárok pózolnak minden egyes sarokban, 
kezükben egészen rémisztő, szegocses 
paskolökkal. (Bár Münchausen Báró látni 
vélte Martint hasonló szerkóban Újpest 
kornyékén....) Sokkal Inkább arról van szót 
hogy VargaB munkaköre komoly odaadást, 
áIlaJidó Jelenlétet követel meg - Így ő maga 
hozta meg a döntést, hogy állandó Jelleg- 
geL mondom: állandó Jelleggel már nem ír a 
KByte-ba. Mert most például, láss csodát; ö 
ír a GTA3-röL Egy a lényeg, emberek: kívülről 
talán merő misztikum, ármány s cselszövés 
egy lap életének belső szerkezete, ám belül¬ 
ről az egész meglehetősen - nos - emberi. 
Hogy mennyire, azt terveim szerint be is 
mutatóin majd. Jő lesz? Jó lesz? 


VíSZLáT! 


üdv mindenkinek: 
FülÓp Viktor 
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Kicsit olyan ez, mint annak idején a „Szöij 
Ödönnek]'’, bár talán Ödön sokkai tága- 
sabb hairmaz, mint anyánn. Férfiasán bevai- 
!om, egyetlen Ödönt sem ismerek, bár ez a 
Jeten helyzetben kicsit senn számít, hiszen 
rég letűntek már azok a korok, amikor öt 
keilett keresni, hogy szóljunk neki. Most 
anyánkon a sor. Mert hogy itt a nyár, csi¬ 
ripelnek a hippik, tombol a jéghideg Nóta 
és ismét nnindenkí be levizel a Balatonba 
- tehát mi is következik ebből? 

Na jó, segítek még egy kicsit* Tíz éve 

nnínden augusztus eJeJén dübörgő 
zene, tomboló és izzadó embertömeg, tara¬ 
jos punkok (akiknek utolsó egyedei már 
csak ezen felemelő alkalmakkor bújnak 
elő a fényre, s szaporodnak félénken a 
bokrok között) és el dobált pap írpoharak jel¬ 
lemzik* Na ugye, hogy a Szigetről van szó. 
Mert nem árt előre tudni a dolgokról, s ha 
már a média mellét csapkodva zengi az 
ódákat az Idei egyhetes extázisról, akkor 
már nehogy mi maradjunk le a rákkendróll 


tehén meg csak üvöíí, hogy neki mennyire 
nagyon jó, mert ott zúzza a fa tetején - na 
és kábé itt meg is áll a történet Mindezt 
a Nemzeti Kulturális Örökség támogatásá¬ 
val. No Com menti 

De térjünk csak vissza a Szigetre, 

-■* mert első fe Ih ábo rodá som el lenér e 
az egy hét egyúttlét persze még ma is 
preszttskérdés, már ami a magamfajta 
gazfickókat illeti. És hát miért is ne 
illetné? Mert - szerencsére - még abba 
a generációba sikerült beleszüíetnem, 
amely még egyetemesen Diákszigetként 
élte meg a nyári fesztivál elsöprő hangu¬ 
latát (azóta is külön szentélye van Müller 
Petinek a szobám egyik kis sarkában), 
s kamaszkora legszebb nyarát nem egy 
vibráló diszkóban töítötte valami berlini 
ipari cséphadaró DJ kábítószergyanús 
dübörgését hallgatva. 1993-ban először 
látogathattunk el a Hajógyári szigetre, 
akkor még csak kb. 40 ezer ember volt 
kíváncsi erre a Woodstock életérzésre, 


népszerűség és a nagy üzlet (ami általá¬ 
ban karöltve Jár, s nyomában pusztulás, 
az emberi öntudat, a szabad gondolkodás 
fulladó halálsikolya kíséri iépteít) lényege¬ 
sen elbarmolta volna a Sziget hangulatát 
Talán kicsit már túl sokan akarnak túl 
sokat tavaly például az a 360 ezer ember 
már kissé nehézkesen lélegzett egymás 
szagától, miközben a hisztérikusan betele¬ 
fonáló öregasszonyok miatt szinte minden 
koncertet fuliaszló sátorokba gyom őszök 
tek - egyszóval ugrott a szabad ég alatti 
hangulat. Amikor tavaly még Torgyán 
József bácsi is peckesen végiglépkedett 
a részeges horda másnaposán fetrengö 
tömegén, már kezdtem cinikusan szem¬ 
lélni a dolgot mintha kezdene túlfutni a 
Sziget önmagán. Mert ahova egy politi¬ 
kus beteszi a lábát, ott már nem lehet 
szabadságróf és paradicsomi állapotok¬ 
ról beszélni. „Hülyeség!”- mondta erre a 
haverom - „Elvégre a Demszky nélkül ez 
el sem indufhatott volna”. És kénytelen 
voflam igazat adni neki. 


elöszeléröL Picit ugyan csalódtam, amikor 
először megláttam a reklámfilmet egyik 
hazai zenecsatornánk intimbetétes és 
soványjoghurtos spotokkal tűzdelt hirde¬ 
tési blokkjában, mert megint jött a tehén. 
Igen, igen - az a nyomorék Kis Tehén. 
Azért a Sziget nem arról volt híres, hogy 
pocsék reklámokat csináljon magáról, 
hiszen eddig évről évre sikerült valami 
eszement baromsággal megörvendeztet¬ 
nie a nagyérdeműt, de vatahogy idén ez 
nem jött be. Vagy legalábbis szerintem 
nem. Barátaim ugyanis kis híján meglin¬ 
cseltek, amikor ezen témát feszegetve kife¬ 
jeztem enyhén szkeptikus álláspontomat a 
Kis Tehén élethez való Jogát illetően, mert 
szerintük - idézem -: ,,az a tehén nagyon 
álfatr* Hát erről ennyit. 

Azért ha valaki nem vágná elsőre, 

a rró 1 a raj zfí I m es te h é n rő 1 va n szó, a ki 
rikácsolva himbáíózik a faágon, miközben 
a csasztuskál is megszégyenítő harmoni¬ 
kaszó kellemes dallamai emelik a produk¬ 
ciót emészthetetlen magasságokba. A 


ahol azért a szabad szerelmen, a kannás 
boron és a kőkemény rockzenén kívül a 
kultúra is kíjutóit, többek közt színházak 
és filmvetítések jóvoltából. Sokak szerint 
nehéz elhinni, hogy a félmeztelen, nehe¬ 
zen beszámítható. Puma cipős pun kok és 
rockerek képesek befogadni a művésze¬ 
tet, de higgyetek el, ez már akkor is így 
volt. Mindenki kiszakadt Budapestről, s 
egy hétig azzá vált, amit nem szégyellt 
Láttam én már olyat is az évek során, 
hogy a balta arcú bróker leparkolt a HÉV- 
megálió mellett kirámofta a sátrat és a 
cuccokat az A4-es csomagtartójából, majd 
a hídon lépkedve bontotta első sörét, 
miközben a díszes nyakkendőt a Dunába 
hajította. Na hát erről van itt szó, kérem 
szépen! Az évek során persze bővült a 
kínálat, s nőtt a kereslet Is - hogy ilyen 
szép marketinges szakzsargonnal éljek, 
így lett hát a Pepsi Sziget, ami az amerikai 
tömegku[túra első vehemensebb névjegye 
volt az anarchista kavalkádban, de hát 
ahol a pénz, ott a hatalom is. És igazából 
nem lehet azt mondani, hogy a tömeges 


Persze ez ma már semmit sem számít* 
Hiszen új idők jönnek. A tizedik fesz¬ 
tivál, olyan nevekkel, mint a Cure, Pulp, 
Muse, Die Tótén Hősen, HÍM, Nightwísh, 
Stereo Mc’s, Herbalizer, vagy a Kosheen. 
Efég komoly fel hozatal, bárén még mindig 
azokat az időket sírom vissza, amikor Zak 
Teli torkán dagadó erekkel üvöítötte a 
képembe, hogy: „You’re the reál Nigger!’'. 
Egyvalami azonban biztos. Kimegyek a Szi¬ 
getre, jól fogom érezni magam [remélem 
nem egyedül), s ha meglátom valamelyik 
fán azt a nyivákolő tehenet, lerúgom a 
veséjét. Aztán majd futok a kidobók elöl, 
egyenesen abba a sátorba, ahol Uhrin 
Benedek éppen Szécsi Pál negyvenedik 
reinkarnációjaként tátogja a Kispatak fel¬ 
emelő sorait miközben a feltörekvő gene¬ 
ráció enyhén ittas állapotban teli pofával 
röhög és izzad. 

Jó buli lesz. 

Lehet, hogy szólok anyámnak is. 

HP 
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